
ΑΜ5ΤΚΑ0 1 







ΕΛΛΗΝΙΚΗ ΕΚΔΟΣΗ 


ΑΜ5ΤΚΑΟ 

ΟΡΟ 464, 6128 
ΑΡΧΙΖΟΝΤΑΣ ΒΑ5ΙΟ 

ΒΙΒΛΙΟ 1 


5βαη θΓ»ν & Εάάν ΜβάίΗχ 


(3Ι.ΕΝΤΟΡ 

ΡυΒΕΙδΗΕΚ8· ΠΜΙΤΕϋ 

ΟΙοηΙορ ΡιΛΙίϊΗεΓδ ΙΛ<3, 

8ΐ3ηόί35ΐ Ηοιίδβ, ΒβΐΗ Ρ1306, 

Ηίβΐι δίΓβεΙ, Β3ΓΠ61, Ηεη$ ΕΝ5 5ΧΕ 
Τεΐ: 01-441 4130 


ΜΡ5 

ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ Β. ΕΛΛΑΔΟΣ 
ΠΟΛΥΤΕΧΝΕΙΟΥ 47, ΤΗΛ. 540246 
546 25 - ΘΕΣΣΑΛΟΝΙΚΗ 



ΟΟΡΥΚΙΟΗΤ © Οΐεηίορ ΡιΛΙΐδΚοΓδ ΐΛά 1985 
Υ/ογΜ Π£ΐΐΐδ ΓθδΟΓνεά. 

Για την ελληνική έκδοση: 

ΟΟΡΥΚΙΟΗΤ © ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ Β. ΕΛΛΑΔΟΣ (ΜΡδ) 

Πολυτεχνείου 47, τηλ. 540 246, Θεσσαλονίκη - 546 25 




1. ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1... 

1.1 ΜΕΡΟΣ ΠΡ2Τ0. 

1,1.1 Η Σύνδεόη του ΑσίΞΕΓβά 
1.1.3 Το Πληκτρολάχνα 

1.1.3 5ΗΙΡΤ 

1.1.3.1 ΟΤΗΕ 

1.1.4 Αυτόματη Επανάληψη 
1. 1.4.1 ΠΕΙ_ 

1.1.5 Λ ναΡτήματα 

1.1.6 Αρχίζοντας ϋτη ΒΑ5Ι0 
1. 1.6.1 ΕΝΤΕΡ 

1.1.6.3 ΡΡΙΝΤ 

1.1.6.3 Σειρές χαρακτήρων 

1.1.6.4 ΕΕΤ 

1.1.7 Μεταβλητές 

1.1.8 Το πρώτο όας πρόΧραμμα: Αρνθμιον 
εντολών καν ΡϋΝ 

1.1.8.1 ΙΝΡυΤ 

1.1.Β.2 ΕΙ5Τ 

1.1.9 Πσρψοπα νημενες εμψαννόενς Ρτην οθόνη 
- ΔναχωρνΡτές 

1.1.10 Μηνύμιατα 

1.1.10.1 ΕϋΙΤ 
1.1.10.3 ΟΟΡΥ 

1.1.10.3 ΕΟΟΑΤΕ 

1.1.10.4 ΝΕΜ 

1.1.10.5 015 


2. ΚΕΦΑΛΑΙΟ . 32 

2. 1 ΜΕΡΟΣ . 32 

2.1.1 Μάντεψε τον αρνθμισ 
2. 1.1.1 ΡΝΌ 

2.1.1.2 ΙΝΤ 

3.1.1.3 60ΤΟ 

2.1.1.4 ΙΡ...ΤΗΕΝ 

2.1.1.5 5Τ0Ρ 

2.1.1.6 ΔΙΑΓΡΑΜΜΑ ΡΟΗΣ 

2.1.1.7 ΡΟΡ...ΝΕΧΤ Βοόχας 

2.1.3 ΕΠΕΞΗΓΗΣΗ - Μη δναβάόενς αυτό μέχρν 
να κάνετε μίνα προΟπάθενα μιόνον 

Ρας 50 

3.1.2.1 ΙΡ...ΤΗΕΝ...Ε15Ε 

3.1.3 Αποθηκεύοντας ένα πρόχραμιμα 

2.1.3.1 ΞΑνΕ καν ΕΟΑΒ 

2.1.3.3 ΕΟΑβ 

3.1.3.3 ΟΑΤ 

2.2 ΜΕΡΟΣ ΔΕΥΤΕΡΟ. 58 

2.2.1 Συ<ίκρίνοντας αρυθμούς 


ι 


ω ω 









63 


2.2.1.1 ΑΝΠ 

2.2.1.2 ΟΡ 

2.3 ΜΕΡΟΣ ΤΡΙΤΟ.. 

2.3.1 Μαθηματική Προτεραιότητα 

2.3.2 Παρενθέοεις 


3. ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3... 66 

3.1 ΜΕΡΟΣ ΠΡΘΤΟ... 66 


3.1.1 Γ ραφικά 

3.1.2 Τρόπο ι 

3. 1.2.1 ΒΟΗΟΕΡ 

3.1.2.2 ΙΝΚ 

3.1.2.3 ΡΑΡΕΡ 

3.1.2.4 ΡΕΝ 

3. 1.3 Γ ραφικά 

3.1.3.1 ΡΚΟΤ 


3.2 ΜΕΡΟΣ ΛΕΥΤΕΡΟ. 75 

3.2.1 Ένα παιχνίδι χάραΐης - ΰχεδίου 

3.2.1.1 ΙΝΚΕΥΦ 

3.2.1.2 ΠΕΣΕΤΕ 

3. 2.1.3 ΟΗΒΦΟ και ΑΞΟ ( ) 

3.3 ΜΕΡΟΣ ΤΡΙΤΟ. 82 

3.3.0.1 ϋΡΑΜ 

3.3.0.2 ϋΡΑΝΡ 

3.4 ΜΕΡΟΣ ΤΕΤΑΡΤΟ. 87 

3.4.1 Κύκλοι 

3.4. 1. 1 ΞΙΝΟ και 005 0 

4. ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4. 92 

4. 1 Αλφαριθμητικές μεταβλητές και η δαμιή τους; Το 

παιχνίδι του αναΖραμματι-Ομου. . . . . . .. 92 

4.1.1 ΒΕΑΟ...ΏΑΤΑ 

4.1.2 ΒΕ3Τ0ΡΕ 

4.2 Πίνακες.... 98 

4.2.1 ϋΙΜ 

4.2.2 ΡΕΝϋΜ 

4.3 Τεμαχίζοντας λέζεις. .. 103 

4.3.1 ΚΕΡΤΦ, ΡΙ0ΗΤΦ και ΜΙϋ$ 

4.3.2 ΚΕΝΟ 

4.3.3 Β050Β_ΚΕΤυΚΝ 

4.4 Ενότητα 3: Ειΰάϊαντας την μϊάντεψη. 112 

4.4.1 ΟΗΡΦ 

4.5 Ενότητα 4; Ελέγχοντας την μάντεψη.- 115 

4.5.1 ΚΟΝΕΗΦ 

4.5.2 υΡΡΕΡί 

5. ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5....... 123 

5.1 -Αρχή—τέλος προϊραμιματ ιόμός; Το παιχνίδι της 

κρεμάλας.... 123 

5. 2 Λσμή Προγράμματος. 125 

5.2.1 Ενότητα 1: Αρχικές Συνθήκες 


— ϋ — 


















ιη ιη ιη ιη 


.2.2 Διαλέξτε λέξη 
.2.3 Ενότητα 3: Ειΰαχωχή μάντεψης 
.2.4 Ενότητα 4: Εμφάνιόη ϋτην οθόνη 
.2.5 Ενότητα 5: Δοκι,μάότηκε προηγούμενα ο 
χαρακτήρας; 

5.2.6 Ενότητα 6: Μήνυμα ^χαρακτήρας 
δοκι,μάότηκε προηγούμενα 

5.2.7 Ενότητα 7; Υπάρχει, η μάντεψη οτη 
λέξη; 

5.2.Β Ενότητα 8: Ενημερώάτε τον πίνακα των 
μαντεμένων χαρακτήρων 

5.2.9 Ενότητα 9: Εμφάνιΰη νέας οθόνης 

5.2.10 Ενότητα 10: έλεγχος Χία όλους τους 
μαντεμένους χαρακτήρες 

5.2.11 Ενότητα 11; Λέει, ότον παίκτη 

ϋοηε’’ 136 

5.2.12 Ενότητα 12: Ρωτά ’Όο γου Μβηξ 
=ιηοΐ.ΗεΓ ςο? 3 ·* 

5.2.13 Ενότητα 13; Αύξηάη του μετρητή 
λανθαΰμένης μάντεψης 

5.2.14 Ενότητα 14: Εμφάνιΰη καινούριας 
οθόνης 

5.2.15 Ενότητα 15: Χρηΰιμοποιήθηκαν όλες οι 
προΰπάθειες; 

5.2.16 Ενότητα 16: Χάΰατε 

5.3 Αναπτύόΰοντας τις ενότητες... 147 

5.3.1 Ενότητα προγράμματος ελέχχου 

5.3.2 Αρχικές Ευνθήκες 

5.3.3 Ενότητα 2: Επιλοχή λέξης 

5.3.4 Ενότητα 3: Εκτυπωθείς ότην Οθόνη 

5.3.5 Ενότητα 4: Ειάαχόμενο μιας 

μαντείας 

5.3.6 Ενότητα 5: Έχει, δοκιμαότεί 
προηγουμένως χαρακτήρας; 

5.3.6.1 ΙΝ5ΤΚ 

5.3.7 Ενότητα 6: Μήνυμα προηγούμενα 
δοκιμαϋμένος χαρακτήρας 

5.3.8 Είναι, η εικαΰία ΰτη λέξη; 

5.3.9 Ενότητα 8: ΕκΰυΧχρονιόμός της 
αλφαριθμητικής με δείκτη των 
μαντεμένων χαρακτήρων 

5.3.10 Ενότητα 9: Η λέξη ως εδώ 

5.3.11 Ενότητα 10: Μαντεύθηκαν όλοι, οι 
χαρακτήρες 

5.3.12 Ενότητα 11: Μήνυμα τα κατάφερες 

5.3.13 Ενότητα 12: θέλετε να 
ξαναπα ίξετε; 

5.3.14 Ενότητα 13: Αύξηΰη του μετρητή των 
λανθαΰμένων υποθέόεων 

5.3.15 Ενότητα 14: Εχεδιαόμός 
κρεμαΰμένου 

- ίϋ — 




υι σι 


5.3.15.1 ΟΝ...ΒΒΤΟ 

5.3.1ό Ενότητα 15: Χρηόυμιοπαυήθηκαν όλου ου 
’όύρου; 

5.3.17 Ενότητα Ιό: Εμφάνυόη του μηνύματος 
της ήτας 

.4. Αληθές/ΨευΒές. .. 163 

.5 Βελτυώΰευς του πρα'ί'ράμψατος. 169 

1. ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 1. 170 

1.1 Δυαδικός, Κωδυκαπόυημένος-Δυαδυκός, Δεκαδικός 

καυ Δεκαεξαδυκάς ΕυμιΒολυόμος.................. 170 


1.1.1 Δεκαεζαδυκάς 
1.1.3 Κωδυκοηουημένας - Δυαδυκός 
Δεκαδ υ κός 


3. ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 3. 179 

3.1 Χρήόη του Καόετοιρώνου... 179 

3.1.1 3βνβ 179 


3.1.3 5«νβ ’όνομα αρχείου 77 ,Α 

3.1.3 7 7 Όνομα αρχείου 77 ,Ρ 

3.1.3.1 ΟΗΑΙΝ 
3. 1.3.3 Β11Ν 

3.1.3.3 3Α9Ε 7 ’όνομα αρχείου 77 ,Β 
3. 1.3.4. ΜΕΡΒΕ 

3.1.3.5 ΟΗΑΙΝ ΜΕΚΘΕ 

3.1.3.6 ΟΑΤ 


3. ΛΥΕΕΙΕ. 186 

3.1 ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 1.,. 189 


ι ν 











ΕΙΕΑΓ9ΓΗ 


Αυτό είναι, το πρώτο από μια ϋειρά δύο βιβλίων χ ια 
τον ΑιΤίΞέκβΟ 464, 664, 6198, 0 Οκαπός του Βιβλίου αυτού 
είναι- να διδάξει τον αναχνώΰτη τα βασικά της Ββείε του 
ΑίΤιΒόε3ό, δηλαδή τις πιο κοινές εντολές και πως να τις 
χρησιμοποιήσετε, Επίσης ένας άλλος σκοπός είναι να 
επιδειχτούν διάφοροι τεχνικές προΧραμιματ ισμιού 
περιλαμβανόμενου και του δομημένου προΧραμιμιατιΰμού. Γ ια 
να επιτεφχθούν αυτοί οι όκοποί κάθε εντολή που 
αναπτύόόεται εξηγείται μιε προσεκτικά Βήμιατα και Οτις 
περιΰϋότερες περιπτώσεις αυτό περιλαμβάνει ένα πρόγραμμα 
επίδειξης που δείκνει στον αναγνώστη ό>;ι μιάνο τι κάνει η 
εντολή, αλλά και πως να χρησιμοποιηθεί σ’ ένα πρόγραμμα. 

Κατ’ αρκάς ο αναγνώστης εισέιΧεται στις απλούστερες 
εντολές της Βαεΐο Οτο κεφάλαιο 1 και όταν έχει τελειώσει 
διαβάξοντας αυτό το Βιβλίο είναι ικανός πλήρως να 
προΧραμμιατίξει στη Ββείε του ΑπιβέταΟ. 

Στο βιβλίο αυτό περιλαμιβάνσνται τρία παιχνίδια. Τα 
πρώτο είναι ένα απλό παιχνίδι που μαντεύει αριθμιούς, το 
δεύτερο, είναι ένα παιχνίδι αναΧραμιματ ιΟμού και το 
τελευταία είναι το παιχνίδι της κρεμιάλας μιε τη χρήση των 
Χρσψικών του υπολοχιστή. αντικειμενικός σκοπός καθενός 
από τα παιχνίδια είναι να φωτ^Οει καθορισμένα ϋημιεία. 
Π.χ. το παιχνίδι αριθμών οδηΧεί τον αναχνώστη στον κόΟμιο 
των τυχαίων αριθμιών 2209 ιμοπο^ώντας απλή λοχική- Στο 
τέλος του κεφαλαίου 5 ο αναχνώΰτης θα μάθει διάφορους 
τρόπους αποθήκευσης πληροφοριών, πως να ϋχεδιάδει εικόνες 
και τα πλέον εκτήμιατα του (ποδαΙβΓ δομημένου 
προΧραμμιατιΟμιού. 

Σημειώνεται ότι, ως μια ειοαχωχή των εντολών της 
ΒΑδΙΟ του ΑπίΒΐΓαΟ το βιβλίο αυτό είναι αυτοδύναμο. Αυτοί 
που θέλουνε να μιάθουν περισσότερα Χια τον Αίτιοέι-βα πρέπει 
ακόμη να διαβάσουν το βιβλίο δύο. Ελπίδουμε να κερδίσετε 
όσο το δυνατό περισσότερα διαβόιδοντας αυτό το βιβλίο. 


5. Βεβγ 
Ε. ΜβΟόίχ 


Ιανουάριος 1985 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 


ΜΕΡΟΣ ΠΡΩΤΟ 


Κάθεστε άνετα; Τότε αρχίζουμε. Αυτό το μέρος του 
κεφαλαίου αναφέρεται Οτα · πως τίθεται, όε λειτουργία ο 
Απΐ3ΪΓβά ϋας. Εε αντίθεση με τους περισσότερους 
υπολοϊ ιϋτές, ο Α<η5έΓ&ό έχει, τη δική ταυ, ειδικά 'ίι’ αυτόν 
σχεδιασμένη οθόνη- Επειδή η οθόνη είναι, κατασκευασμένη 
Η ια να δουλεύει, με τον υπαλοΐί ιστή Αυΐ3έΓ3ΐό η ευ κάνα (καί 
τα χρώματα) είναι πολύ καθαρότερα απ’ άτι Οε μία 
συνηθισμένη τηλεόραση- 

1.1.1 Η Σύνδεση του ΑιτίδΐΓβά 

Ετην οθόνη του ΑοΞΐ,Γβε) Βρίσκεται και ο 
μετασχηματιστής του υπολογιστή. Έτσι, ελλατώνανται τα 
καλώδια που κρέμονταν απο δώ κι’ από κει. Ετσ μιηροότινό 
τμιήμια της οθόνης υπάρχουν δύο καλώδια, τα ένα το 
μεγαλύτερο καταλήγει ϋε ένα βύομα άϊη και το άλλο Οε ένα 
βύσμα τροφοδοσίας. 



ΡΟνΥΕΒ δϋΡΡΙΎ 


Εικόνα 1.1 (α) Το πληκτρολόγιο του ΑΓηδίΓθό. 
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Εικόνα 1.1 (β) Η οθόνη του ΑππδίΓΒό. 

Το Βύΰμα τοποθετείται ατην πρίζα ότο πίϋω μέρος τγ 
οθόνης του Α/ηεΙίΓθεΙ ϋύμιρωνα με τις ενδείξεις που ύπαρχοι 
ύ’ αυτό (εικόνα 1.1(3)). Δίπλα ότπν πρίζα της οθόντ 
υπάρχει ακόμη μία με την ένδειξη "5 νΌΟ". Εκε 
τοποθετείται το βύάμα τραφοδαόίας. Όταν ΰυνδεθαί 
κατάλληλα και τα δύο είότε έτοιμοι ν' αρχίόετε. 

Γτο μπροΰτέί μέρος της οθόνης υπάρχει ένας διακόπττ 
με την ένδειξη ΡΟΙΊΕΒ: (εικόνα 1.3), πατώντας τον ανοίΚετ 
την οθόνη- Αυτό θέτει Ρε λειτουργία και τ 
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μεταοχηματ ιότή του Ασιεί,Γβϋ αλλά όχι τον ίδιο τον 

υπαλοϊιότή. 


Ρ0\νθΓ 

Η ■ 

οη οίί 

Εικόνα 1.2 Ο διακόπτης της οθόνης. 


Ο υπολο'ί ιΰτής ΑΓηβόΓθ,β έχει, το δικό του διακόπτη 
ΟΝ/ΟΡΡ που βρίόκεται ΰτη δεξιά πλευρά του. 



Εικόνα 1.3 Ο διακόπτης του πληκτρολογίου. 


Αν είναι όλα τα καλώδια οωοτά όυνδεδεμένα και η 
οθόνη ανοιχτή χτυπηότε ελαφρά τα διακόπτη του 
πληκτρολογίου οτο "ΟΝ". Τότε θ 7 ανάψει ένα κόκκινο 
φωτάκι , ατο πληκτρολαϊ ιο. 0 προΰωπικός Οας υπαλοΐί ιότής 
ΑιΤί&ΙΐΓβιί είναι τώρα ουνδεδεμένας και είναι έτοιμος ν 7 
αρ>ί ί. (ΐ £ ι_. 4 

, Μόλις τεθούν όλα ΰε λειτουργία Θα δείτε το ακόλουθο 

μήνυμα: 
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Απι5ϊγβ<3 64Κ ΜϊοΐΌοοπΊριιΙεΓ (νΐ) 

© 1984 Απιδιάς] ΟοηδυπιβΓ ΕΙβοίΓοηίοδ ρΐο 
βγκ! ΕοσοπΊοίΐνθ 8 οΓ1\μβγθ Εΐά. 


ΒΑ5ΙΟ 1.0 
ΚΕΑϋΥ 


Εικόνα 1.4 Η εμφάνιση της οθόνης αρχής. 


Η πρώτη εμιφάν ιΰη μιηνυμιάτων μας δίνει διάφορες 
πληροφορίες. Η πρώτη όειρά μιας λέει, ποιαν υπαλο’ή'ιΰτή 
έχουμε πάρει,, ΰτην πρακειμιένη περίπτωΰη ένα 
μιικρουπολα’ο' ιότή Αιη5ΪΓ3ά μιε 64-Κ. □ υπολο# ιότής Ρας έχει, 

64-Κ μνήμη, η οποία είναι, πολλή- Η δεύτερη όειρά μας λέει, 

ποι-ος ΰχεδίαόε τον υπαλοχ ι,Οτή Απΐ5ξΓ3(1 και, οε ποιον 
ανήκουν τα ΰυΧΧραφικά δικαιώμιατα του εο-ίέΜβΓε δηλαδή 

εταιρείες ΑπιξΙγηΡ Οαη5υ<ηεΓ Ε1εεΐΓοηϊε5 και Σοεοοοξίνε 
3θ·ίέΜ3ΓΘ, 

Μετά βλέπουμε το μήνυμα "Ββεϊε 1.0". Αυτό μας λέει 

άτι- η Χλώόόα που καταλαβαίνει, ο Αίη5ΐ.Γ&ε3 είναι η έκδοόη 

1.0 της ΒΑΞΙΠ. Υπάρχουν πολλές εκδόΰεις της ΒΑ5Ι0, 

Οχεδάν μία '6 ια κάθε καινούριο υηολαχιότή. Η λέξη ΒΑΒΙΕ 
προέρχεται από τα αρχικά των λέξεων Ββς|ίηπεΓ5 Α11 Ρυτροεε 
5γπ»δο1ίε Ιη5έπιεϋαη ξαδθ. 

Το μήνυμα Ρββΰγ ΰημιαίνει ότι ο υπολοχιότής είναι 

έτοιμος ν’ αρχίΰει. Κάτω από το Η του Βεβάγ υπάρχει ένα 

φωτεινό χρωματ ιόμένο ΰημιάδι, που ονομιάξεται “ΔΡΟΜΕΑΣ". 
Με το δρομέα, ο υπαλοΧιότής μας λέει, που θα εμφανιότεί ο 
επόμιενας χαρακτήρας. Αν πιέϋετε ένα από τα πλήκτρα των 
γραμμάτων ότο πληκτρολόγιο, το αντίϋτοιχο Χράμιμα θα 
εμιφαν ΐότεί ΰτην οθόνη εκεί όπου ήταν ο δρομέας. Ο 

δρομέας θα μετακινηθεί ένα διάϋτημα προς τα δεξιά. Αν 
πιέόεΤε ένα άλλο Χράμμια τότε θα όυμιβεί πάλι το ίδιο. Αν 

όυνεχίόετε να κρατάτε ηατημιένο ένα πλήκτρο ο δρομιέας θα 

μιετακινηθεί κατά μιήκος της οθόνης μιέχρι να φτάΰει ΰτη 

δεξιά πλευρά της. Μετά θα εμφανιότεί άτην αριότερή 
πλευρά της οθόνης ΰτην επομιενη όειρά. 
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1.1.2 Το Πληκτρολόγιο 

Ο Απΐ5ΪΓβϋ όας επιτρέπει, να χρηΰ ιμοπο ι,ε ίτε το 
πληκτρολόγιο όπως θα χρηόιμιαποιαύϋατε τα πλήκτρα μιιας 
Υραφομιηχανής. Αν πειτήόετε ένα από τα πλήκτρα των 
γραμμάτων θα δείτε το αντίείτοιχο γράμιμια να εμιφανίΕεται 
όειν μιικρός χαρακτήρας. Για να έχετε κεφαλαία Υράμιμιατει 
πατάτε απλά το πλήκτρο ατην αριΰτερή πλευρά ταυ 
πληκτρολογίου. Πατώντας μιιει φορει το πλήκτρο 0βρ3 Ι_οε(< 
έχετε κεφαλαίους χαρακτήρες και, κάθε Υράμιμια που πατάτε 
μιετά απ’ αυτό θα εμφανίζεται, Οαν κεφαλαίο. 

Γ ιε< να ΈαναΥυρίΰετε ότους μι-κρούς χαρακτήρες πατάτε 
ακόμη μιία φορά το πλήκτρο Ι_οεΙ< και, έχετε τώρα μικρά 

γράμματα. Το πλήκτρα Οβρβ Εοείί είναι Υνωΰτό ααν ένας 
ΰυνδετικός διακόπτης. Αν έχετε μικρά γράμματα και το 
πατήόετε πηγαίνετε ΰτα κεφαλαία, αλλά αν είΰαΰταν ήδη ότα 
κεφαλαία πατώντας ϋτο Οβρε 1_οεΙ< πηγαίνετε ΰτα μικρά. 

1.1.3 3ΗΙΡΤ 

Ετον Απιαίβά υπάρχουν δύο 5ΗΙΡΤ πλήκτρα. Είναι και 
τα δύο πράΰινα και Βρίΰκονται το καθ' ένα ΰε μιια από τις 
δύο πλευρές του πληκτρολογίου. θα πρέπει να γίνει 
κατανοητό ότι δεν παΙΕΓει κανένα ρόλο το ποιο πλήκτρο 
5ΗΙΡΤ χρηόιμιοποιείτε. Και τα δύο κάνουν την ίδια 
δουλειά. Αν αυτά έΥινε αντιληπτό τότε μιποραύμε να δούμε 
τι κάνουν. 

θα προΰέΈατε ότι μιερικά από τα πλήκτρα οτα 
πληκτρολόγιο του Αωεΐεβά έχουν περιΰΰότερα από ένα 
ΰύμ<8αλα π. χ. το πλήκτρο 4 έχει επάνω του και το ΰύμΡολο 
του δολλαρίου ί. Για να έχετε το χαρακτήρα 4 πατάτε απλά 
το πλήκτρο. Κρατώντας πατημένο ένα από τα πλήκτρα 3ΗΙΡΤ 
μπορείτε να έχετε τους επιπλέον χαρακτήρες που υπάρχουν 
πεινώ όε μερικά από τα πλήκτρα. Οι "επιπλέον" χαρακτήρες 
ή χαρακτήρες που γράφονται κρατώντας κάτω το πλήκτρο 
ΒΗΙΡΤ είναι αυτοί που £}ρίΰκανται ΰτο πεινώ μέρος των 
πλήκτρων. 

Τει πείρα κάτω πλήκτρα έχουν επιπλέον 3ΗΙΡΤ— 
χαρακτήρες. 
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Όλοι αυτοί, ΞΗΙΡΤ-χαρακτήρες μπορούν να ληφθούν 
κρατώντας κάτω ένα από τα πλήκτρα 5ΗΙΡΤ και, πατώντας το 
κατάλληλα πλήκτρο. Τα πλήκτρα των γραμμάτων δεν έχουν 
επιπλέον ΞΗΙΡΤ-χαρακτήρες πέινω τους, αλλά όταν 5ε 
χρησιμοποιείται το ϋΑΡ5 1_00Κ, κρατώντας πατημένο τα 
πλήκτρο 5ΗΙΡΤ και πατώντας το πλήκτρο ενός γράμματος 
έχετε το κεφαλαίο γράμμα. 

1.1.3.1 ΟΤΡύ 

Όπως μερικά πλήκτρα έχουν επιπλέον ΞΗΙΡΤ- 
χαρακτήρες, άλλα έχουν ειδικές λειτουργίες ελέγχου. 
Αυτές οι λειτουργίες 6εν απεικονίζονται πάνω ΰτα πλήκτρα 
όπως μπορείτε να ΰυμπεράνετε από την εικόνα 1.7. Για να 
έχετε αυτές τις ειδικές λειτουργίες θα πρέπει να 
κρατήσετε πατημένο το ΟΤΡί. και να πατήσετε ταυτόχρονα το 
κατάλληλο πλήκτρο. 



Εικόνα 1.7 Τα ειδικά πλήκτρα ΟΤΒΙ. 


Υπάρχει ένα ΟΤΡ!_ - πλήκτρο που δε φαίνεται στην 
εικόνα 1.7 και είναι το εΤΗΙ_ και το Ρ. Κρατώντας κάτω το 
ΟΤΡ!_ και πατώντας το πλήκτρο "Ρ" δε θα εμφανιστεί ένας 
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χαρακτήρας ότην οθόνη αλλά θα ακουΰτεί ένα "μπι,π". Αν 
δεν το ακοϋτε, χυρίότε το πατενόι,όμετρο της ένταόης που 
υπάρχει, κοντά Οτο Βι,ακοπτη με τον οποίο ανοίχεν ή κλείνει, 
το πληκτραλόχ ι,ο και. πατήϋτε το ΟΤΡ:!_ κπι το Ρ ξανά. Αυτή 
τη ψαρό (αν χυρίόατε τον τροχό, προς τη οωΰτή κατεύθυνΰη) 
θ’ ακαύόετε το όύντομο ήχο, που είναι,, ότον υπολοΧι,ότή το 
άντίΰτοοχο με το κουδούνι, μι,ας κοινής χραψομηχανής. 

1.1.4 Αυτόματη επανάληψη 

Τα περιΰΰότερα πλήκτρα ατο κύριο τμήμα ταυ 
πληκτρολοχ ίου έχουν "αυτόματη επανάληψη"- Αυτό αημαίνει 
ότι. αν κρατήόετε πατημένο το πλήκτρο χ ια περιαΰότερο από 
μιόό Βευτερόλεπτο ο χαρακτήρας που πατάτε θ’ αρχίόει να 
εμφανίζεται, κατ’ επανάληψη- Για να τα διαπιότώΰετε 
κρατήότε πατημένο το πλήκτρο Η. όιατηρώντας το πατημένο 
μετά από έξι και, μιΰή όειρές Η, ο ΑπιεέΓβΕί θα δώόει ένα 
Βυνατό μπιπ και, ο δρομέας θα παραμένει, ότο ίδιο όημείο. 
Αυτός ο ήχος ΰας λέει ότι, ο δρομέας έχει, προχωρήόει όαο 
ήταν δυνατό και, θα ΰυνεχίόει να ακούχεται μιέχρι να 
απομακρύνετε το δάκτυλό όας από το πλήκτρο. 

1.1.4. 1 ήΕΕ 

Αν φτάόουμε ότο όημείο, ότο οποίο να μη μπορούμε να 
πατήόσυμε κάποια από τα πλήκτρα χαρακτήρων, χωρίς να 
ακουότεί μπι,π, θα πρέπει, να χνωρίξσυμε τη λειτουργία ταυ 
πλήκτρου ϋΕ1_. τ 0 πλήκτρο ϋΕΙ_ είναι, ηράόινο και, βρίΰκεται 
αριΰτερά επάνω ότο πληκτρολόχ ι,ο ΰας. Όταν είναι, 
πατημένο ο χαρακτήρας που Βρίόκεται πρι-ν από τα δρομέα 
όβήνεται. Πατώντας το πλήκτρο ϋΕΙ_ μπορούμε να όθήόουμε 
άλα τα Η που τυπώθηκαν. Και, το ϋΕ1_ έχει, αυτόματη 
επανάληψη αν το κρατήόετε πατημένο. 

Μόλις όΡηότεί το τελευταίο Η θ’ ακούόετε ξανά το 
μπι,π. Μ’ αυτόν τον τρόπο ο υπαλοΧιΰτής όας λέει, ότι, δε 
μπορείτε να όΒήόετε πέρα από την αρχή της όειράς. Μόλι,ς 
όηκώόετε τα δάκτυλό όας από το ϋΕΙ_ το μπι,π θα ΰταματήόει. 

1.1.5 Διαστήματα 

Κατά μήκος της κάτω πλευράς του πληκτρολοχ ίου 
υπάρχει, ένα μακρύ Χκρι πλήκτρο. Όταν πατήόετε αυτό τα 
πλήκτρο ο δρομέας θα κινηθεί προς τα δεζιέι αλλά δε θα 
εμφανιότεί τίποτε ότπν οθόνη. Μ’ αυτό το πλήκτρο που 
είναι, Χνωΰτό όαν "μπάρα διαότημάτων" παίρνετε ένα 
χαρακτήρα διαΰτήματας <κενό διάότημα μεταξύ δύο 
χαρακτήρων — κενός χαρακτήρας). Επειδή δε μπορείτε να 
δείτε αυτόν το χαρακτήρα, ότο Βι-Βλίο αυτό θα το 
όυμβαλίξουμε με το όόμβαλο δέλτα Λ. Αυτό χρηόιμοπαιείται 
X ια να δηλωθεί ότι, υπάρχει, ένα κενό ΰε περιπτώΰεις ΰτις 
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οπαίες αυτά είναι πολύ σημαντικά. Έτσι όταν Βλέπετε 
αυτό το ϋύμβολα να θυμάϋτε να πατάτε τη μπάρα 
διαΰτημάτων. 

Εναλλακτικά, αν απαιτούνται. πολλά κενά θα Βείτε 
κάτι, όπως αυτό: <19 κενά>. Αυτό όημαίνει ότι, εϋείς θα 
πρέπει, να πι,έϋετε την μπάρα διαστημάτων ΒώΒεκα φορές. 

1.1.6 Αρχίζοντας στη ΒΑ3Ι0 

Τώρα που ζέρετε τι κάνουν τα περισσότερα πλήκτρα 
είναι, καιρός να μάθετε τι, μπορεί να κάνει, ο καινούργιας 
όας υπολογιστής Αιτιβϊγ βά . ΕΒώ αρχίζετε να μαθαίνετε 
πραγματικά. 

Ενώ πατούΰατε τα πλήκτρα X ια να Βείτε τι, κάνουν, 
μπορεί να έχετε Βει, όε μερικές περιπτώσεις να εμφανίζεται 
ΰτην οθόνη το ακόλουθο μήνυμα: 

ΒνηίβΧ 6ΓΓΟΓ 


Αυτά είναι, ένα πολύ σημαντικό μήνυμια % ια όας από 
τον υπολογιστή όας. 0 ΑπίΞέΓβά όας λέει, ότι, Βεν 
καταλαβαίνει, τι πληκτρολογήσατε. 5γπέβχ θγγογ σημαίνει 
ότι, ο υπολα'ό ιατής δεν καταλαβαίνει, τον τρόπο με τον οποίο 
προσπαθείτε να του πείτε κάτι. 


Ο ΑπίθέΓείά, όπως ου περισσότεροι οικιακοί 
υπολογιστές, καταλαβαίνει, τη 'ίλώόΰα των υπολο'ί ιΰτών παυ 
ονομάζεται. ΒΑ5Ι0. Η γλώσσα αυτή αναπτύχθηκε ειδικά Κια 
να κέινει δυνατό έναν εύκολο διάλο’ο'ο ανάμιεΰα Ρτον 
υπολοϊ ιστή καν ότο χρήάτη. Για να περιγράφουμε τις 
διαφορές ανάμεΰα ότη ΒΑ5ΙΕ καν τα Α'ό’ίλικά πληκτρολογήστε 
το εζής: 


3ΑΥ ΗΕΙ_ΕΟ 


Αφού γράψετε αυτό ο δείκτης θα τοποθετηθεί μετά το 
Ο ότο ΗΕί-ΕΟ. Τ ν κάνουμιε τώρα; 

1.1.6.1 ΕΝΤΕΡ 

Το πλήκτρο ΕΝΤΕΚ είναι δικά ιολοϊημιένα το πιο 
σημαντικό πλήκτρο ότο πληκτρολόγιο ταυ Απ>3έΓβό. Αυτό παυ 
κάνει το πλήκτρο αυτά είναι να λέει ΰταν υπολογιστή ότι 
εσείς έχετε τελειώσει την πληκτρολόϊηόη των οδηϊιών σας 
και θέλετε να τις δεχτεί ο υπολογιστής. Όταν τελειώνετε 
την ηληκτρολόχηΰη των οδηγιών όας πρέπει πάντα να θυμάστε 
να πατάτε το πλήκτρο ΕΝΤΕΚ. 
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Στο παρακάτω παράδειϊμια μιόλις τελειώοετε την 
πληκτρολόκηόη μιας οδη'ό'ίας πατήότε τα πλήκτρα ΕΝΤΕΒ. 0α 
πάρετε τα ακόλουθα μήνυμα; 

ΒγπΕβχ 6ΓΓΟΓ 


Παρόλο που εμιείς δώΟαμιε ότον υπαλο’ο'ιότή μια καθαρή 
οδπϊία 5ΑΥ ΗΕΕΕΟ, αυτή είναι μια οόηϊ ία που δεν την 
καταλαβαίνει ο υπολοϊιΰτής. Για να πείτε όταν υπολοο ιϋτή 
να πει, ΗΕΕΕΟ πρέπει, να χρηόιμιαπαιήόετε την εντολή της 
ΒΑ5ΙΟ, ΡΒΙΝΤ. 

1.1.6.3 ΡΒΙΝΤ 

Η ΡΒΙΝΤ είναι, η εντολή μιε την οποία λέτε ότον 
υπολοΧ ι,ότή ότι, θέλετε να Οας πει, κάτι. Γι,α να πείτε ότον 
ΑπίΞΐΓβά να Οας πει, ΗΕΕΕΟ με έναν τρόπο που να τον 
καταλαβαίνει,, πρέπει, να πληκτρολο'όήόετε την ακόλουθη 
εντολή; 


ΡΒΙΝΤ "ΗΕΕΕΟ" 


Τώρα αν πατήόετε το ΕΝΤΕΒ ο υπολοϊιότής θα δείξει, 
ότην οθόνη: 


ΗΕΕΕΟ 


Μπράβο Οας! Κάνατε τον υπολα'ό ι,ότή να οας 
καταλάβει,. Ή εντολή ΡΒΙΝΤ λέει, Οτον υπολο# ιοτή να 
εμιφανίόει Οτην οθόνη οτιδήποτε βλέπει, μέόα όε ειόαΧω'έ ικά. 
Σ' αυτό τα παράδε ιξμια βλέπει, τη λέξη "ΗΕΕΕΟ": και, αυτό 
εμφανίϋτηκε αμέϋως Οτην οθόνη- Κάτω απ' αυτό θα δείτε το 
μιήνημα: 


Βεαόγ 


Αυτό είναι, η παρότρυνϋη Βθβόγ, μι' αυτό Οας λέει, ότι, 
Οας έχει καταλάβει, και, έχει, υπακούΰει Οτις οδη’ίίες Οας 
χωρίς κανένα πρόβλημια- Ο δρομιέας περιμένει, υπομιονετικά 
να πληκτρολοϊήόετε κάτι. 

Τα διπλά ειοαχω#ικά Οε κάθε πλευρά του ΗΕΕΕΟ είναι 
πολύ ϋημιαντικά Χιατί λένε Οταν υπολοξιότη να τυπώΰει 
ακριβώς ότι περικλείεται ανάμιεόα Ο’ αυτά. Οτιδήποτε 
βρίΰκετάι μέθα ΰτα εΐ-Οα<ίω<ί ικά θα τυπωθεί ακόμη και αν 
είναι αγενές, ανορθόγραφο ή λογικά λανθαόμιένο. 
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ΡΡΙΝΤ "ΑιΤ)5ΐ:Γ3ϋ ίε ΓυόόίΞΐι" 


Αυτό δεν είναι, όωότό αλλά εΰείς είπατε ϋτον ΑπίΕέΓβεΙ 
να το τυπώΟεν καν αυτός θα το κάνεν. 

1 . 1.6. 3 Σε.νρές_χαβακτΓ]9ων 

Ον χαρακτήρες που βρίόκονταν μιέοα ΰε δύο ενΰαχωχνκά 
ονομιάζοντα ν Οενρές χαρακτήρων. Γνα τον Απίδέτ^ι! κάθετν 
που πέρνκλείεταν Ρε ενΰαΧωΧνκά θεωρείταν όαν μνα όενρά 
από χαρακτήρες. 

Η εντολή ΡΡΙΝΤ μπορεί επνΟης να χρηόνμοπονηθεί X να 
την εμιψάννΟη αρνθμιών. Γνα να απαδενχθεί αυτό το άρμενο 
πλπκτρολο'βήΰτε: 

ΡΡΙΝΤ θ 


Πατώντας το πλήκτρο ΕΝΤΕΡ θα δείτε να 
ΰτην οθόνη ένα 8. Η Βναφορά ότην εκτϋπωόη 
όενρών χαρακτήρων είναι ότν, ον αρνθμοί δε 
ενόαχωχνκά. Αν τα 8 ήταν μέόα όε ενΰαχωχνκά. 


εμφαν ίξετα ν 
αρνθμιών καν 
χρενάΓανταν 
π. χ. 


ΡΡΙΝΤ "8" 


Το 8 θα φυλαοοόταν Οαν Οενρά χαρακτήρων, παρόλο που 
η τελευτά ία εμιφάννϋη θα ήταν η ίδνα με την εκτύπωΰη του 
Β. Εημ'ενωτέον ότν Οτην περίπτωϋη του αρνθμού 8, □ 

υπσλοΧνΰτής έχει βάλεν ένα δνάΟτημια πρνν απ’ αυτό, δεν 
έκανε όμιως το ίδνο μιε το "8". 

Η εντολή ΡΡΙΝΤ μιπορεί να εκτελεί υπαλοχνΰμιούς καν 
να εμιφανίίεν την απάντηΟη. Αν ηληκτρολοχήόετε ΡΡΙΝΤ καν 
μιετά μίνα αριθμητνκή πράΤη καν πατήόετε το ΕΝΤΕΡ, θα Βείτε 
την απάντηΟη <"/" ΰημιαίνεν Βναίρεΰη, Οημιαίνεν 

παλλαπλαΰναϋμιός) π.χ. 

ΡΡΙΝΤ 47/5 
9.4 
ΡεβΟγ 

Χρί’ΐΰ νμιοπο νώντας το ΡΡΙΝΤ κατ’ αυτόν τον τρόπο 
εύκολο να χ ίνουν Χρήΐορον υπολοχ νΟμιο ν . 
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1.1.6.4 ΕΕΤ 

Όλα ότι, έκουμιε κάνει, μιέχρι τώρα είναι, να λέμε ατον 
υπολοΚιότή να εμφανίόει διάφορα πράγματα ότην οθόνη. Τα 
επόμενο βήμια είναι του πούμε να θυμάται, κάτι,. Αυτά 
Χίνεται χρηόιμοποιώντας την εντολή 1-ΕΤ. 

Η εντολή ί_ΕΤ λέει, ϋτον υπολο^ ιότή να θυμιάται ότι, 
θέλουμε να του πούμε. Όταν χρηάιμαποιούμιε την εντολή 
αυτή» χρειάξετα μ να του λέμιε δύο πράγματα. Το πρώτο 
είναι, με ποιο άνσμια θα θυμάται, και, το δεύτερο τι, θέλαυμιε 
εμείς να θυμάται,. 

1.1.7 Μεταβλητές 

Όταν ξητούμιε από τον ΑωεΙίΓαά να θυμιηθεί ένα 
ΙΓε'ίανός πρέπει, να αρίξουμιε ειδικά ένα άνομια μιε το οποίο 
θα θυμάται· αυτό το ϊεΥίανός. Αυτό το όνομα λέγεται 
μεταβλητή· Οναμάξεται μιεταβλητή διότι η τιμή αυτού που 
θυμάται ο υπολοΚιΰτής μπορεί κάθε φορά να αλλάξει όπως 
ϋυμβαίνει με μια μιεταβλητή- 

Η ονομιαϋϊα των μεταβλητών ελέγχεται από κανόνες οι 
οποίοι ευτυχώς είναι πολλοί. 

Ο πρώτος κανόνας είναι ότι οι μεταβλητές πρέπει ν' 
αρχίξουν με ένα Κράμμια π.χ. Α7. 

Ο δεύτερος είναι ότι το όνομια μιιας μιεταβλητής δεν 
πρέπει να είναι μιεχαλύτερο από ΰαράντα χαρακτήρες όε 
μιήκος. 

Ο τρίτος είναι ότι το όνομια της μεταβλητής δεν θα 
πρέπει να περιέχει Οημεία ότίξης. 

0 τέταρτος και τελευταίος κανόνας είναι ότι οι 
μεταβλητές που χρηόιμοποιούνται χια να αποθηκεύονται 
ΰειρές χαρακτήρων πρέπει να έχουν το όύμβολο του 
δολλαρίου όαν τελευταίου χαρακτήρα του ονόματος. 
Αυτό δε χρειάξεται όε μιεταβλητές που χρηϋιμιαπο ιαύνται Κια 
να αποθηκεύονται αριθμητικά ΰταιχεία. 

Μεταβλητές που έχουν περιεχόμιενο οειρές χαρακτήρων 
ονομιάξονται μεταβλητές ϋειρών χαρακτήρων. □ υπολοΧίοτής 
μπορεί να καταλάβει τη διαφορά ανάμιεόα όε μιεταβλητές 
όειρών χαρακτήρων και ΰε αριθμιητικές μιεταβλητές δηλαδή 
μεταβλητές που χρηόιμιαποιούνται '6 ια να αποθηκεύονται 
αριθμοί, διότι οι πρώτες λήϊουν όε ένα $ ενώ οι δεύτερες 
όχ ι. 
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Έτό ι 'ό ια νπ πείτε στον υπολο'ί ιατή να θυμιηθεί τα 
όνομά σας πληκτρολογήστε τα ακόλουθα και. μετά πατήστε τα 
ΕΝΤΕΚ. 


ΕΕΤ ΝΑΜΕΐ= " ΑΕΒΕΕΤ " 


(Αν τα ανομία σας δεν είναι ΑΕΒΕΒΤ θα μπορούΰατε να 
πληκτρολογήσετε τα δικό σας). 

Μόλις πατήσετε το ΕΝΤΕΒ θα δείτε το μήνυμια Κββάγ 
και θα εμφανιστεί ο δραμιέας. ώεν θα φαίνεται να έχουν 
χίνει πολλά, αλλά μιέσα σταν ΑοεΕι-βά θα έχει δοθεί μια 
περιοχή της μνήμης στα όναμια ΝΑΜΕί και θα έχει 
τοποθετηθεί μέθα σ * αυτή η σειρά χαρακτήρων ΑΕΒΕΚΤ. 

Η ανάγνωση και μιετάφραση της εντολής ΕΕΤ γίνεται ως 

εξής: 

ΐ. Ο ΑίτίΞΕτβσ διαβάζει ΕΕΤ ΝΑΜΕί και το μεταφράΕει σε; 
"πάρε μι ία περιοχή μνήμης και ονάμασέ την ΝΑΓ1£$ Βλ. 
Εικ. 1.8 



Εικόνα 1.8 Μια περιοχή μνήμης ονομασμένη ΝΑΜΕ$. 


ϋ. Το επάμιενο που διαβάΕει είναι το τμήμα ="ΑΕΒΕΚΤ’* και 
το μιεταφράΕει σε "αποθήκευσε" τη σειρά χαρακτήρων 
ΑΕΒΕΒΤ στη μεταβλητή χαρακτήρων ΝΑΜΕί- Βλ. Εικ. 1.9 



Εικόνα 1.9 Αποθήκευση του ΑίΒΕΒΤ στη ΝΑΜΕ$. 


Ο Απ>5Ϊ.Γβό προσέχει επίσης ότι, η μεταβλητή εκεί το 
σύμβολο ταυ δολλαρίαυ στο τέλος του ονόματος ΚΑΙ ότι, η 
έκφραση (τι είναι, να χίνει) περικλείεται σε εισαΧωϊνκά. 
Αν η μεταβλητή είναι, μία μεταβλητή σειράς χαρακτήρων, 
αλλά η έκφραση δεν είναι, μέσα σε εισαχωΐ ικά τότε θα δείτε 
το παρακάτω μήνυμα: 


Τγρε (ηΪ5πιβ1ιεΗ 


Αυτά το μήνυμα θα δοθεί επίσης, αν η μεταβλητή 
είναι, αριθμητική αλλά η έκφρααη βρίσκεται μέσα σε 
εισάγω# ικά. Το μήνυμα "Τγρβ γπΙ επιβΈεΙι" είναι ο τρόπος με 
τον οποίο ο υπολογιστής μας λέει ότι έ£ινε μια απόπειρα 
να τοποθετηθεί μια σειρά χαρακτήρων σε μια αριθμητική 
περιοχή ή ένα αριθμητικό στοιχείο Οε μια περιοχή σειράς 
χαρακτήρων. 

Έχοντας διαβάσει την τελευταία ΰελίδα, ίσως έχετε 
Εεχάσει τι βάλατε (ορίσατε) τη μεταβλητή ΝΑΜΕ$. Για να 
φρεσκάρετε τη μνήμη σας πληκτρολανήστε το εξής: 

ΡΚΙΝΤ ΝΑΜΕ$ 


Ο υπολογιστής θα το ερμηνεύσει σαν "να βρεθεί η 
περιοχή μνήμης πσυ ονομάζεται ΝΑΜΕί και-να εκτυπωθεί, 
δηλαδή να εμφανιστεί στην οθόνη οτιδήποτε υπάρχει μέσα σ’ 
αυτήν την περιοχή". 

Το 1_ΕΤ δουλεύει με αριθμούς κατά τον ίδιο τρόπο. 


Ι_ΕΤ Α6Ε=3 




17 


Εδώ τοποθετήθηκε η τιμή δε μια αριθμητική μεταβλητή 
που ονομάζεται. Α6Ε. 

Η εντολή ΕΕΤ μπορεί, επίΰης να χρηΰιμοποιηθεί γ ια να 
εκτελεί αθροίΰεις. 

ΕΕΤ Α6Ε=ΑΒΕ+1 


Αυτό λέει, ΰτον υπολαγιΰτή να προΰθέΰει 1 ότην τι,μή 
που είναι, αποθηκευμένη ΰτη μεταβλητή ΑΘΕ και, να 
απσθηκεύΰει το αποτέλεΡμα πάλι, ΰτη μεταβλητή ΑΕΕ. Αυτό 
θ’ αντικαταΰτήΰει ότι, υπήρχε αρχικά εκεί. Για να το 
ελέγξετε αυτό πληκτρολογήΰτε: 


ΡΒΙΝΤ ΑΒΕ 


Η απάντηΰη που θα πάρετε είναι, 3. 

1.1.8 Το πρώτο σας πρόγραμμα: Αριθμοί εντολών και ΗΙΙΝ 

Μέχρι, τώρα όλες οι. εντολές που έχουν ειϋαχθεί ΰτον 
υπολαΥιΰτή γίνονται, (ή εκτελαύνται) αμέΰως αφού πατηθεί 
το πλήκτρο ΕΝΤΕΒ. Όλα αυτά είναι, Υνωΰτά ΰαν ΑΜΕΣΗ 
ΕΙΣΑΓΞΓΗ ή ΰαν ΕΝΤΟΛΕΣ ΑΜΕΣΗΣ ΜΟΡΦΗΣ. Μόλις εκτελεΰτούν 
μια φορά Βεν μπορούν να ξαναεκτελεΰτούν , και. χάνονται,. 

Παρ’ όλα αυτά, όταν χρε ιάςοντα ι προΥράμιμιατα, 
βρίΰκοντάι αποθπκευμένα ΰτη μινήμη και 
επαναδραϋτηριοποιούνται όταν απειιτείτοι. Αυτό που 
διακρίνει μι,α άμεϋη εντολή, από μι-α εντολή ΰε ένα 
πρόγραμμα, είναι, ό,τι το πρόγραμμα έχει, αριθμούς εντολών. 
Οπότε ππτιέται το πλήκτρο ΕΝΤΕΡ, ο Ασιεέι-ίΐΰ βλέπει τα 
ειΰαΥόμενα και αν Βει έναν αριθμό ΰτην αρχή της εντολής, 
αποθηκεύει το ειΰαΥόμενο ΰτη μνήμη ΰαν μία ΰειρά 
προγράμματος. Έτΰι, αν οι πρώτες άμεΰες εντολές 
εηαναταποθετηθούν ΰτο πρόγραμμα 1.1, θα αποτελέΰαυν ένα 
ΰύντομο όπως είναι πραγματικό πρόγραμμα. Κάθε ΰειρά ενός 
προγράμματος ΰτη Υλώΰΰα Β35Ϊε αναφέρεται ΰε μια εντολή- 
Η διαφορά ανάμεΰα ΰτις Βύο είναι ότι οι άμεΰες εντολές 
ειΰάΥονται κατ’ ευθείαν ενώ οι εντολές ενός προγράμματος 
από τμήμα ενός προΥράμιματος. Όταν πλη κτρολογε ίτα ι ΡΒΙΝΤ 
ΝΑΜΕΦ ΰε άμεΰη μορφή αυτό είναι μια άμεΰη εντολή. Όταν 
πληκτρολογείται 30 ΡΒΙΝΤ ΝΑΜΕΞΦ αυτό γίνεται κατανοητό 
ΰαν εντολή προΥράμιματος. 

Ποιος είναι ο αριθμός μιας εντολής, ΰτην 
πραγματικότητα Βεν παίξει μεγάλο ρόλο, εφάΰον αυτός είναι 
ένας ακέραιος -θετικός αριθμός μεταξύ ταυ 1 και του ό553ώ. 
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Εκείνο που είναι ΰημα-ν-τικό εϊνοι π κατάταξη των αριθμιών 
των εντολών διότι ο Απΐ5Ϊ.ει=ιε1 θ’ αρχίόει το πρόγραμμα από 
τον μιικρότερο αριθμό εντολής και θα προχωρήσει με 
αυξανόμενο αριθμό ΰειράς εκτός, αν του πούμε να κάνει 
διαφαρετικά. Πληκτρολογήστε το παρακάτω πρόγραμμα 
(θυμιηθείτε να πατάτε το ΕΝΤΕΡ ότο τέλος κάθε νέας 
ΰειράς!): 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 1.1 

30 1_ΕΤ ΝΑΜΕί·= " ΑΕΒΕΡΤ " 
30 ΡΡΙΝΤ ΝΑΜΕ$ 


Αυτή τη φορά, όταν πατηθεί το ΕΝΤΕΡ η μηχεινή απαντά 
μιετακινώντας το δείκτη μία όειρά πιο κάτω, δεν έχουν 
εκτελεϋτεί οι όειρές του προ£ράμιματος. Για να 

εκτελεότούν, πληκτρολογήστε απλά ΡΙΙΝ. Μόλις πατήόετε το 
ΕΝΤΕΡ το πρόωρε* μι μια θει τυπώόει ϋτην οθόνη τη λέξη Α1_ΒΕΒΤ. 
Μόλις το κάνετε αυτό, θα έχετε τρέξει το πρώτα ΰας 
πρα£μιειτ ι κό πρά£ρειμιμια. 

1.1.8.1 ΙΝΡϋΤ 

Στο πρόγραμμα 1.1, το όνομά ΰας αποθηκεύτηκε άμεΰα 
οτο πρό£ραμμια, πρά£μα που σημαίνει βεβαίως ότι τα 
πρόΚραμιμιει είναι £ ια να χρηΰιμιοποιηθεϊ μιόνον από Οας. Για 
νει δίνει πιο χρήΰιμισ πρέπει να είναι εύκολο να μπορεί 
κανείς να ορϊΰει την τιμή της ΝΑΜΕ$ αφού αρχίσει να 
τρέχει το πρόϊραμμια. Αυτό μιπαρεϊ να Κινεί 

χρησι μιοπο ιώντεις την εντολή ΙΝΡυΤ η οποία κάνει τα 
πρό'δ'ραμμια να Οταμιατά και να περιμιένει μέχρι να ειΰάχει, ο 
χρήστης την απαιτούμιενη πληροψορίει μέΰω του 
πληκτρολοϊ ίου. 0 υπολο’δ ιότής χρειάξεται επίΰης να ξέρει 
ποιο όνομιει μιετειβλητής να δώσει ϋ’ αυτή την πληραφυρία. 
Το πρόϊραμμιει 1.2 δείχνει μια τιμή ΰτη ΝΑΜΕΤ ΰτην αρχή του 
προ δράμι μιυτος. Για νει ΟβηΟτεί η πειλιά Οειρά 20 χρειάξεται 
μόνα να πληκτρολο’β'ηθεί η καινούρια και να πατηθεί μιετά το 
ΕΝΤΕΡ. 0 υπολο'δ'ιότής τότε θα £ράψει τη νέα Οειρά πάνω 
στην πειλιά. Για να εμφανιοτεϊ το τροποποιημένα πρό£ραμμια 
ΰτην οθόνη, πληκτρολογήστε ί_Ι8Τ και πατήστε ΕΝΤΕΡ. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 1.2 


20 ΙΝΡυΤ ΝΑΜΕΤ 
30 ΡΡΙΝΤ ΝΑΜΕΐ 
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Όταν τρέξει το πρόγραμμα 1.2 θα εμιφανιατεί ένα 
ερωτηματικό, που υποδεικνύει άτι· ο υπολο’ό ιΰτής περι-μένε„ 
μια ειΰαΧωϊή πληροφοριών. Πληκτρολογώντας το όνομά Οας 
και πατώντας το ΕΝΤΕΚ, ο υπολαχιΰτής θα καταχωρήόει το 
ΙΝΡ11Τ ΰτη ΝΑΜΕΦ, δηλαδή θα Βάλει το όνομά Οας ότη 
μιεταβλητή ΝΑΜΕ^ και Οτη ΰειρά 30 'και θα εκτυπωθεί την 
τιμή της ΝΑΜΕ$ - το άνομα Οας. 

Το ΙΝΡί!Τ μπορεί επίΰης να χρηΰιμιοποιηθεί '6 ια να 
ειΰαχθαύν αριθμοί. Η μόνη διαφορά είναι άτι αυτοί πρέπει 
να τοποθετηθούν άε μια αριθμητική περιοχή, δηλαδή 

2 ΙΝΡυτ Α6Ε 


Το να πλρκτρολοϊηθεϊ ένας αριθμός οε μία μεταβλητή 
άειράς χαρακτήρων θα αημαίνει ότι ο αριθμός θα 
αποθηκευτεί ΰαν ΰειρά χαρακτήρων. Παρ’ όλα αυτά, δεν 
μιπορείτε να πληκτρολαΚήΰετε ένα Κράμμα ΰε μία αριθμιητική 
μεταβλητή. Αν πρηΰπαθήόετε, αφού πατήΰετε το ΕΝΤΕΡ θα 
πάρετε το ακόλουθο μήνυμα: 

7Ρεάο Τγο(τι εΐιατέ 


Μ ’ αυτόν τον τρόπο ΰας λέει ο υπολοϊιΰτής ότι η 
ειΰαχω'ο'ή πληροφοριών δεν ήταν του τύπου που περίμιενε. Η 
παρότρυνΰη με το ερωτηματικό Θα εξαφανιΰτεί και Θα πρέπει 
τώρα να πληκτρολοϊήόετε ένε<ν αριθμιό. 

Αφού αποθηκευτεί ένα τμήμα ενός προγράμματος ΰτη 
μνήμη, θα χρειαΰτεί να πραΰτεθούν καινούριες εντολές και 
ευτυχώς ο Απιεξι-βά το χειρϊδεται αυτό πολύ εύκολα: 
εμιφανίξει ΰτην οθόνη τις εντολές καθώς ειΰάχονται. Παρ’ 
όλα αυτά ας υπσθέΰουμε ότι θέλουμιε να ξαναδούμε τι κάνει 
το πρόγραμμα ΰτη ΰειρά 10, όταν εμείς βριΰκόμιαΰτε ΰτη 
ΰειρά.5000. 

1.1.8.2 ΕΙ5Τ 

Υπάρχει μια εντολή ΰτην ΒΑΒΙΕ που ονομάζεται ΕΙ8Τ. 
Αυτή η εντολή λέει ΰτον υπολοϊί ιΰτή να εμφανίΰει όλες τις 
ΰειρές του προ^ράμ«ματος μας ΰτην οθόνη ΰε αριθμητική 
διάταξη- όοκιμάΰτε να πληκτραλο<ίήΰετε το ΕΙ3Τ τώρα. θα 
βλέπατε αφού έχετε πατήόει το ΕΝΤΕΚ τα πρόγραμμά οας να 
περνάει από την οθόνη. Παρ’ όλα αυτά η εντολή ΕΙ5Τ του 
ΑιηθξΓθά είναι ακόμια εύχρηΰτη- Αν πληκτρολο&ήΰετε 1_Ι5Τ 30 
Κια παράδειγμα, θα δείτε ατην οθόνη τη ΰειρά 30. Οι 
διάφορες μορφές της εντολής ΕΙΞΤ δίνονται παρακάτω: 
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Ι_Ι5Τ 
!_Ϊ5Τ 30 
Ι.Ι5Τ-30 

1_Ι5Τ 30- 
1_Ι3Τ 30-60 


εμιφανίζει όλο το πρόγραμμα 
εμφανίζει μάνα την εντολή 30 

εμιφαν ίζει τα πρόγραμμα μέχρι, και την εντολή 
30 


εμφανίζωι- το πρόγραμμα από την εντολή 30 
εμφανίζει τις εντολές 30 μέχρι, και, 60. 


1.1.9 Μορφοποιημένες εμφανίσεις στην οθόνη - Διαχωριστές 

Μέχρι. εδώ, όλες οι εντολές ΡΒΙΝΤ που έχετε 
χρηόιμιοπαιήΟει είχαν να εκτυπώάουν κάτι, απλό. ΓΙαρ 7 όλα 
αυτά είναι, μερικές φορές ανα'ο'κσίο να εκτυπωθούν διάφορα 
ξεχωριστά πρά«μιατα Οτην οθόνη ταυτόχρονα. Αυτά γίνεται, 
στη ΒΑ5Ι0 με τη μορφή χαρακτηριστικών που λένε ότον 
υπολα« ιστή ποιπ μιαρφή εμφάνισης απαιτείται, ότην οθόνη- 
Έτΰι, « ία να τυπωθεί η ΝΑΜΕί, ΰτα πρόϊραμμα 1.3, ότην 
οθόνη δύο φορές, θα ήταν δυνατό να «ραφτεί μια σειρά όε 
ένα πρόγραμμα που έχει μια εντολή ΡΡΙΝΤ που ακολουθείται 
από δύο ΝΑΜΕί. Παρ 7 όλα αυτά, ο Αποΐι-βά περιμένει να δει 
χωριστές μεταβλητές σειρών χαρακτήρων σε εντολές ΡΒΙΝΤ. 
Έτσι λοιπόν τα σύμβολα που χρηΰ ιμιαπο ιούντα ι «ια να τις 
χωρίζουν είναι «νωστά σαν "διαχωριστές". 

Για να δοκιμιάσετε αυτό, μπορείτε να τροποποιήσετε 
το πρό'ίραμιμια 1.2 «ια να εκτυπώσει την ΝΑΜΕ$ τέσσερεις 
φαρές, χρηόιμιοποιώντας πρώτα απ 7 όλα το διαχωριστή 11 ," 
(κόμμα). Αλλάξτε την εντολή 30 όπως παρακάτω: 

30 ΡΒΙΝΤ ΝΑΜΕ$,ΝΑΜΕί,ΝΑΜΕΦ,ΝΑΜΕ$ 


Το να πληκτρολογήσετε αριθμιό εντολής χωρίς τίποτε, 
λέει ότον υπολογιστή να ψειξει μέχρι να βρει εκείνη την 
εντολή στη μνήμη του. Αφού τή Βρει σβήνει οτιδήποτε 
βρισκόταν ό 7 αυτήν και ξεχνάει πρόθυμια τον αριθμιό 
εντολής. 

Αν πληκτρολογήσετε έναν αριθμιό εντολής που δεν 
υπάρχει π,χ. 12 και μετά πατήσετε τσ ΕΝΤΕΗ, ο ΑιτιεΙται! θα 
ψάξει στη μνήμη του μέχρι να καταλάβει ότι δεν υπάρχει 
καμιμιία σειρά 12 «ια να ξεχάσει. Το ακόλουθο μιήνυμα 

λάθους εμιφαν ίζετα ι: 

Ι_ϊησ άαεε ποξ εχ ί εξ 

λέγοντας σας ότι έχετε κάνει λάθος και η εντολή δεν 
υπάρχει. 
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Τώρα ΟβήΟτε την εντολή 2 πληκτρολογώντας το 2 και. 
πατώντας το ΕΝΤΕΡ. θα έχετε τώρα το πρόγραμμα 1.2(3) 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 1.2(3) 

20 ΙΝΡϋΤ ΝΑΜΕ$ 

30 ΡΡΙΝΤ ΝΑΜΕ*,ΝΑΜΕί,ΝΑΜΕΐ,ΝΑΜΕ$ 


Όταν αυτό τρέρεν χρηΟνμιαπονωντας τη λέΤη "ΡΚΕΟ" 
Ραν ενΡα)ίόμενο Οτονχείο ϊ να τη μεταβλητή ΝΑΜΕί θα φέρεν 
Οαν αποτέλεΟμια την παρακάτω εμιψάν νθη ότην οθόνη- 


ΡΚΕϋ ΡΚΕϋ 

ΡΚΕΰ 


Εικόνα 1.10 Εμφάνιση οθόνης με διαχωριστή το , 


ΣΓε κάθε μίνα από τ νς μιεταβλητές σειρών χαρακτήρων 
που εκτυπώνεται. ότην οθόνη είναι, κατανεμιημένο το ένα 
τρίτο της οθόνης. Αυτό είναι 'ο'νωϋτό Ραν “πεδίο 
εκτύπωσης" και, δίνει- ένα χρήΟιμιο μέθα κατανομής Οε Ρτήλες 
μίνας εμφάννόης μιεταβλητών Ρενρών χαρακτήρων ή αρνθμιητνκών 
μεταβλητών. 

•Ένα αζνοόημιείωτο στοιχείο 'ά να τνς μιεταβλητές 
Ρενρών είναν, ώτν αν αυτές είναν μεγαλύτερες από 12 
χαρακτήρες, θά ΐεμιοουν το πεδίο εκτύπωΡης καν θα 
περάΡουν Ργο επόμιενο. Σ’ αυτή την περίπτωαη, ο επόμιενος 
χαρακτήρας που είναν να εκτυπωθεί μιετέι από ένα δναχωρνότή 
κόμμα θα μετατοπιστεί στο επόμενο δναθέόνμα πεδίο, Βλ, 
Ενκ. 1.11 



22 





ΡΗ,ΕΟ 

ΡΒΕΟ 

ΡΚΕϋ 

ΡΚΕϋ 


Εικόνα 1.11 Παράδειγμα πεδίων της ΡΒΙΝΤ. 


Ένας άλλος διαχωριότής είναι, η άνω τελεία που 
έχει ΰαν αποτέλεσμα να εκτυπώνεται. μεταβλητή άειράς 
χαρακτήρων αμιέάως μετά από μία άλλη- Αυτά φαίνεται. ατο 
πρόγραμμα 1.2(5> όπου π ΰειρά 30 έχει, επεκταθεί χ ια να 
ΰυμπερι-λάβει και, ένα διαχωριΰτή ;. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 1.2(ά) 

20 ΙΝΡυΤ ΝΑΗΕ$ 

30 ΡΒΙΝΤ ΝΑΜΕ$, ΝΑΜΕΤ, ΝΑΜΕΤ, ΝΑΜΕ-Τ; ΜΑΝΕί 


Αυτό δείχνει, τα αποτέλεΰμα που προκαλεί π χρήΰη της 
άνω τελείας ; που δίνει, την εμφάνιση που φαίνεται, οτην 
εικόνα 1. 12. 


ΡΚΕϋ ΡΚΕϋ ΡΚ.ΕΟ 

ΡΕΕΟΡΚΕΟ 

Εικόνα 1.12 Εμφάνιση οθόνης με διαχωριστή το , και ;. 

Εε όλα τα παραδείγματα μέχρι, εδώ, οι διαχωριστές 
χρησιμοποιήθηκαν με μεταβλητές ΰειρών χαρακτήρων. Είναι 
αυτονόητο ότι η χρήση τους με αριθμητικές μεταβλητές 
είναι Ρχεδόν ταυτάΰημιη- Η μοναδική διαφορά είναι άτι οι 
αριθμοί εκτυπώνονται με ένα διάότημα δε κάθε μια πλευρά 
τους. Έτάι μπορούν να εκτυπωθούν εντολές που περιέχουν 
ΰυνδυαόμσϋς μεταβλητών ΰειρών χαρακτήρων και αριθμητικών 
μεταβλητών παυ διαχωρίζονται με κόμμα ή άνω τελεία. 
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1.1.10 Μηνύματα 

Είδαμε άτι π εντολή ΙΝΡϋΤ μπορεί να χρηόιμοποιηθεί 
όε ένα πρόγραμμα '<{ ια να πάρει, μία απάντηϋη από το χρήότη- 
όυότυχώς, το ερωτηματικό δε βοηθάει πολύ #ια να Εητήόει 
κανείς πληροφορίες και η πραϋθήκη μερικών ΰυντόμων 
μηνυμάτων θα καλλιτέρευε πολύ τα πράγματα. -Ένα τέτοιο 
που είναι ΰυνήθως ϊνωΰτά ΰαν μιήνυμια "ρτοιηρΊ:", μπορεί 
εύκολα να προϋτεθεί χρηόιμισποιώντας μια εντολή ΡΡΙΝΤ. 
Αυτό έκινε ϋτη Οειρά 10 του προϊράμματος' 1.3. 
Πληκτρολοϊήότε τη νέα οειρά και δώοτε την εντολή ΡϋΝ 'ί ια 
να τρέμει τα πρόγραμμα- 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 1.3 

10 ΡΡΙΝΤ "ΡΙ_ΕΑ5Ε ΤΥΡΕ ΙΝ ΥϋϋΡ ΝΑΜΕ" 
30 ΙΝΡϋΤ ΜΑΜΕ* 

30 ΡΡΙΝΤ ΝΑΜΕ* 


"Όταν τρέχει το πρόγραμμα 1.3, Οας δίνει κάπως 
περιΰϋότερες πληροφορίες και Ζητείται άμιεϋα το όνομά ϋας. 
Παρ’ όλα αυτά υπάρχει ένας πιο κομψός τρόπος χ ια να Κινεί 
αυτό ΰτη ΒΑ3Ι0! Η εντολή ΙΝΡϋΤ μπορεί να κρηΰιμοποιηθεί 
μιάνη της ’ίια να εκτυπωθεί ένα μήνυμια. Παρεμβάλουμε το 
μήνυμα ανάμεϋα ότα ΙΝΡϋΤ και το όνομια της. μιεταβλητής- Η 
εντολή που δημιιουρ’ίεϊται είναι ένα μιίΚμια των εντολών 10 
και 30. 

Αυτό που θα κόνουμιε είναι να προΰθέαουμε την 
πρόταόη Οε ειΟαΚωΚικά από την εντολή 10 ΰτην εντολή ΙΝΡϋΤ 
ΰτην 20. ϋ υπολοΚιΟτής ΑωβΕΓθΟ' είναι εφοδιαϋμένος με 
διορθωτικές δυνατότητες '6 ια να Οας βοηθήοει να κάνετε τη 
διόρθωϋη- 

1.1.10.1 ΕϋΙΤ 

Για να δισρθώΰετε τη Οειρά 30 πληκτρολοκήϋτε απλά 
ΕϋΙΤ 30 και πατήΰτε τα ΕΝΤΕΡ. 0α εμιφανιατεί ΰτην οθόνη 
ένα αντίγραφο της ϋειράς 30 μιε το δρομιέα τοποθετημένο ΰτο 
3 του 30. Τώρα Βρίόκεϋτε Οτη κατάΰταΰη ΕϋΙΤ. 

Πεινώ από το τμιήμια των ειριθμών Οτο πληκτρολόγιο θα 
δείτε τα παρακάτω πλήκτρα. 
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Εικόνα 1.13 Τα πλήκτρα του δρομέα. 


Αυτή η ομάδα πλήκτρων μας βοηθάει, να αλλάξουμε τις 
όειρές χωρίς να χρειάζεται, να τις ξαναγράψουμε. Τα 
πλήκτρα αυτά μετακινούν τα δρομέα όταν Βριόκόμαάτε οτη 
κατάόταόη ΕϋΙΤ. Χρηόιμοποιώντας το πλήκτρο με το δεξί 
βέλος μετακινείται ο δρομέας μέχρι να πάρει θέΰη ανάμεάα 
ότην εντολή ΙΝΡΙΙΤ και το όνομα της μεταβλητής. 

90 ΙΝΡϋΤ ΝΑΜΕ* 


' Οτειν ο δρομέας βρίόκεται ΰτη ΰωΰτή θέΰη αρχίότε να 
πληκτρολογείτε τα παρακάτω: 

"ΡΚΕΑΒΕ ΤΥΡΕ ΙΝ ΥΟυΡ ΝΑΜΕ"; 


Καθώς πληκτρολογείτε αυτό, όλα όΰα βρϊΰκονται δεξιά 
από το δρομέα μιετακινούνται προς τα δεξιά. Ότι 
πληκτρολοϊείται παρεμβάλλεται ανάμεόα ΰτα ΙΝΡίΙΤ και το 
ΝΑΜΕ*. Όταν πληκτρολογείτε την άνω τελεία το ΝΑΜΕ* 
κινείται προς τά μπροϋτά και έτόι εμφανίζεται το ΰϋμβολο 
του δολλαρίου ΰε μϊα νέα Οειρά. 


30 ΙΝΡΙΙΤ "ΡΚΕΑΕΕ ΤΥΡΕ ΙΝ ΥΟυΒ ΝΑΜΕ"; ΝΑΜΕ 
* 
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Μη στενοχωριέστε ϊ ι ' αυτό. Ο ΑιηΒέΓβσ καταλαβαίνει 
ακόμη ότι αυτό είναι- τμήμα της σειράς του προγράμματος. 
Δεν θα έπρεπε να πατήσετε τα ΕΙΜΤΕΚ μέ>;ρι να τελειώσετε 
την πληκτρολόϊίηση της σειράς. Ο Απιείιτβό Ρας δίνει τη 
δυνατότητα να πληκτρολογείτε μέχρι να ϋεμήόσυν εζίμυΟη 
σειρές της οθόνης, μετά θ’ ακούσετε ένα μπιπ που θα 
Ρημαίνει ότι δεν μπορείτε να πληκτρολογήσετε περιΰΡότερο. 

Αν η σειρά είναι τώρα ίδια όπως πιο πάνω έχετε 
τελειώΡει το διόρθωμα της σειράς 20, έτΰι πατώντας το 
πλήκτρο ΕΝΤΕΡ θα έχετε δημιουργήσει- μία νέα ΰειρά. θα 
έχετε επίσης αφήΰει την κατάσταση ΕΟΙΤ. 

Αυτή ήταν μία άμεόη παρεμΒολή- Μια λιτότερο άμεση 
ερ'ίαόία θα ήταν το ν’ αλλάζουμε κέ<τι όπως το εζής = 

100 ΡΡΙΝΤ "ΤΗΙΒ ΜΕ3ΒΑΒΕ ΙΒ ΜΡΟΝ6" 

όε 

100 ΡΡΙΝΤ "ΤΗΑΤ ΜΕ35ΑΒΕ ΜΑΒ ΜΡΟΝΒ" 

Ζητείται να αντίκατασταθεί το ΤΗΙΒ με το ΤΗΑΤ, τότε ο 
δρομέας χρειάζεται να μετακινηθεί '£ ια να αντικπταϋτπόει 
το 13 με τα ΜΑΒ. Ολόκληρη η ερΚαΡία μιπορεί να εκτελεΰτεϊ 
ΰε απλά Βήματα. 

* Πληκτρολογήστε: 100 ΡΡΙΝΤ "ΤΗΙΒ ΜΕΒ5ΑΒΕ ΙΒ ΜΡΟΝΒ" 

* Πατήστε το ΕΝΤΕΡ 

* Πληκτρολογήστε: ΕΟΙΤ 100 

* Χρησιμοποιήστε το οωΰτό πλήκτρο του δρομέα '6 ια να το 
φέρετε πάνω Ρτο I ταυ ΤΗΙΒ 

* Πατήάτε το πλήκτρο ΟΕΡ δύο φορές. Πατώντας το ΒΕΡ 
οΒήνεται οποιοΰδήποτε χαρακτήρας, πάνω ΰτον οποίο 
Βρίόκεται ο δρομέας. 

* Πληκτρολογήστε: ΑΤ 

* Πατήότε το σωστό πλήκτρο του δρομέα εννέα φορές, 
έτσι ώστε να το φέρετε πάνω στο I του 13. 

* Πατήστε το ΒΕΡ μία φορά. 

* Πληκτρολογήστε: ΜΑ 


* Πατήστε το ΕΝΤΕΡ 
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* Τώρα έχετε διαρθώΰει ΰωϋτά τη Οειρά 100. 
Ευχ χαρητήρ ια! 

1.1.10.2 εορυ 

Ένας άλλος τρόπος X ια να διορθώΰετε τη οειρά 20 θα 
ήταν να χρηΰιμοποιήΰετε το πλήκτρο ΟΟΡΥ. Γ ι,α να Βείτε 
πως θα μποροόόε να χίνει αυτό ακόλουθείότε τα παρακάτω 
ΰτάδια: 

* Πληκτρολοχήΰτε: ΕΙΒΤ 10 

* Πατήΰτε το ΕΝΤΕΒ 

* Ενώ κρατάτε κάτω το 3ΗΙΡΤ χρηόιμιαποιήΰτε τα πλήκτρα 
του δρομέα X ια να το μετακινήΰετε μιέχρι να έρθει, 
πάνω ότο πρώτο ειϋαχωχικό ΰτη Οειρά 10. Τώρα 
υπάρχουν δύα δρομείς ΰτην οθόνη. 0 ένας πάνω ότο 
ειϋαχωχικό είναι ο δρομιέας X ια τη διορθωόη <ΕϋΙΤ) . 

* Πληκτρολοχήΰτε: 20 ΙΝΡυΤ Αυτός θα εμφανιϋτεί εκεί 
που είναι ο κανονικός δρομιέας. 

* Πατήότε τα πλήκτρο ΟΟΡΥ. Αυτό θα μετακινήάει τα 
δρομέα Βιόρθωΰης αντ ιχράφοντεις ότι Βρίΰκεται κάτω 
απ’ αυτόν μιέχρι και τη θέόη του δρομέει κειμένου. 

* Κρατήότε πατημένο το πλήκτρο ΕΟΡΥ μιέχρι η όειρά 20 
να χίνει όπως παρακάτω: 

20 ΙΝΡΙΙΤ "Ρ1-ΕΑ5Ε ΤΥΡΕ ΙΝ ΥΟίΙΒ ΝΑΜΕ" 

* ΠληκτρολοΧήΰτε: ;ΝΑΜΕί 

* Πατήΰτε το ΕΝΤΕΒ 

* Έχετε διορθώΰει τη Οειρά 20 και πάλι ΰωΰτέι. 
Περιόόότερα όυχχαρητήρια! 

Παρόλο που αυτό φαίνετειι Οαν μιια μακριά και Βύακολη 
διαδικαόία, οι διορθωτικές δυνατότητες είναι αρκετά 
εύκολες ΰτη χρήόη, ιδιαίτερα όταν έχει κανείς εξαοκηβεί. 

□πωΰδήποτε, επιΰτρέφοντας πίΰω ότο πρόχρειμμια 1.3, 
έχοντας τροποποιήΰει τη όειρά 20 έτΰι- ώΰτε να 
περιλαμβάνει το μήνυμια, τα πρόΧραμιμια τώρα περιέχει το 
ίδιο μήνυμια δύο φορές και έτΰι η όειρά 10 πρέπει νει 
ΰΒηΰτεί. Αυτό είναι αρκετά εύκολο να χίνει 

πληκτρολοχώντας τον αριθμιό 10 και πειτώντας μιετά το ΕΝΤΕΒ. 
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Αφού σβήστεί η σειρά 10, πληκτρολογήστε 1.Ι5Τ και το 
πρόγραμμα 1.4 θα εμφανιστεί όπως παρακάτω: 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 1.4 


30 ΙΝΡΟΤ “ΡΕΕΑΒΕ ΤΥΡΕ ΙΝ ΥΟΟΡ ΝΑΜΕ"; ΝΑΜΕΐ 
30 ΡΡΙΝΤ ΝΑΜΕ$ 

100 ΡΚΙΝΤ "ΤΗΑΤ ΜΕ55ΑΒΕ ΝΑΒ Μ ΠΟΝΕ 11 


-Όταν αυτό τρέμει, θα εμφανιστεί ένα μήνυμα ρωτώντας 
το όνομά σας και ότπ συνέχεια αφού δοθεί το δεδομένο, θα 
εκτυπωθεί απλά το όνομά όας ότην οθόνη. Τώρα θα ήταν 
καιρός να σβήσετε τη ΰειρά 100, '(ι ’ αυτά κάντε το. 
Πληκτρολογήστε το 100 και πατήϋτε ΕΝΤΕΡ. 

Ευτυχώς, η εντολή ΡΡΙΝΤ μπορεί επίόης να περιέχει 
μία μεταβλητή, κατά τον ίδια ακριβώς τρόπο όπως η εντολή 
ΙΝΡυΤ, έτόι προΰπαθήότε να τροποποιήσετε το πρόγραμμα 1.4 
σύμφωνα με τις οδη'ίίες που δίνουμε στην άσκηση 1.1 


ΑΕΚΗΕΗ 1.1 

διορθώστε τη κραμμπ 30 του 
πραΚράμιματσς 1.4 έτσι που το πρόγραμμα 
να ανακοινώνει: 

ΥϋυΠ ΝΑΜΕ 15 ΡΡΕβ 

(ή οποιαδήποτε τυχαίνει να είναι το 
όνομιά σας) . Η απάντηση δίνεται στο 
κεφάλαιο των λύσεων. 


Η εντολή ΙΝΡυΤ μπορεί να χρησιμοποιηθεί Χία να 
ειόαχθούν ταυτόχρονα περισσότερα από ένα ξεχωριστά 
πράγματα. Γ ια να τα κάνετε αυτό χρηό ιδιοποιείται ο 
διαχωριστής κόμμα (,), π.χ. 

10 ΙΝΡϋΤ Α$.,Β$,0$ 


Όταν εκτελεότεί το πρόγραμμα, ο υπολογιστής θα 
περιμένει μέχρι να δοθούν τρία ξεχωριστά δεδομένα. 
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Υποθέΰτε ότι τα δεδομένα ήταν ΟΝΕ, Τ140 και ΤΗΒΕΕ- θα 
πληκτρολοΐ'ούΰατε κανονικά το ΟΝΕ μετά θα πατούόατε το 
ΕΝΤΕΡ (δίνοντας ΰτη μεταβλητή Α$ την τί,μή ΟΝΕ) , μετά θα 
πληκτρολοβοϋΰατε το ΤΝΟ και θα πατούϋατε το ΕΝΤΕΡ και το 
ίδιο με το ΤΗΡΕΕ. Με μία πολλαπλή εντολή ΙΝΡΙΓΓ (όπως η 
παραπάνω) μετά την ειόα’&ωλ'ή της πρώτης τιμής και- τα 
πάτημα του ΕΝΤΕΡ ο Αιη^έπαδ θα απαντήΰει με το μήνυμα Ρεάο 
■ίτοπι Αυτό γίνεται- επειδή ο υπολοϊ ιότής περιμένει, 
να δεχθεί τρία ζεχωριΰτά δεδομένα και, έχει, δοθεί μόνο 
ένα- 


Ο ΟωΡτός τρόπος ειΰαΧω’ιίής των δεδομένων είναι, να 
πληκτρολο^ήόετε το ΟΝΕ μετά ένα κόμμα το ΤΝΟ κόμμα και, 
τελικά το ΤΗΡΕΕ Χ3ΡΙΕ ν’ ακολουθείται, από κόμμα, αλλά 
πατώντας το ΕΝΤΕΒ. Το κόμμα λέει, ΰτον υπολαχ ιΰτή ότι, το 
επόμενο ζεχωριότό δεδομένο, πρέπει, να δοθεί ότην επόμενη 
μεταβλητή. 

Αν η εντολή ΙΝΡϋΤ Επτά τρία ΰτοιχέία, όπως παραπάνω 
ΰτη όειρά 10, και, ειόάίίοντα ι τέΰϋερα δεδομένα, χωριΰμένα 
τα καθένα με κόμμα, ο χρήότης θα πάρει, το μήνυμα λάθους 
?Ρεάα ίΓΟΠΐ ξϊθγΙ: και, ο υπολο'ιί ιΰτής θα περιμένει να 
πληκτρολοϊηθούν πάλι τα τρία Τεχωριΰτά δεδομένα. 

Επειδή το κόμμα χρηΰιμοποιείται ϊια να χωρίϋΓει 
αλφαριθμητικές μεταβλητές κατά την ειΰπΗωΚή τους, δεν 
μιπορεί να είναι μέρος μιας αλφαριθμητικής μεταβλητής που 
ειΰάγεται. Η πολλαπλή εντολή ΙΝΡΙΓΓ μπορεί να περιέχει 
και μηνύματα και αριθμούς- Οι ίδιοι κανόνες εφαρμιόδονται 
τόόο ΰε αριθμητικές μιεταβλητές όΰο και ΰε αλφαριθμητικές. 

Τα μηνύματα ή μι-οηρίι^ που μπορείτε τώρα να βάλετε 
ότα προγράμματα όας, είναι πολύτιμα ότην καθαδήΧηΰη του 
χρήότη ώότε να ειΰά'ο'ει τα ΰωΰτά δεδομένα-. Προΰπαθήΰτε να 
λύόετε την άόκηΰη 1.2 χρηόιμοποιώντας ξεκάθαρα μηνύματα. 
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ΑΣΚΗΣΗ 1.3 

Τροποπο ιήΰτε το πρόγραμμα που 
έΚυνε στην Άσκηση 1.1 έτσι που αυτό να 
ρωτά το όνομα και την ηλικία κάποιου και 
έπειτα να αναφέρει. ΰ’ αυτούς "ΥΟίΙΒ ΝΑΜΕ 
18 ..., ΥΟυΡ ΑΒΕ 13 Μία δυνατή 
λύΰη δίνεται, ύτα κεφάλαιο των λύσεων. 


1.1.10.3 ΕΒΟΑΤΕ 

Τόαο απλά, όπως η εκτύπωση του ονόματος ΰας ΰτην 
οθόνη, μπορείτε να διαλέξετε που ακριβώς πάνω ότην οθόνη 
θέλετε να εκτυπωθεί το όναμέι σας.' Η οθόνη του Αωοέταά 
είναι, χωρισμένη ΰε μη ορατές θέσεις, που ονομάζονται 
κυψέλες και, κάθε χαρακτήρας αντιστοιχεί ΰε μία τέτοια 
θέΰη- Υπάρχουν 40 κυψέλες κατά μήκος και, 25 προς τα 
κάτω, αρ ιθμιημιένες αυΰτηρά από το 1 μέχρι, το 40 και, από 
το 1 μέχρι, το 25 αντίστοιχα. Αυτές οι, κυψέλες 
αναγνωρίζονται αναφέροντας την οριζόντια και, κάθετη θέΰη 
τους, Χνωϋτές ΰαν ουντετα^μένες. Σ’ αυτό το βιβλίο θα 
ακολουθήΰουμιε τον καθιερωμένο τρόπο να αναφερόμαΰτε ΰτην 
οριζόντια διεύθυνση, ονομάζαντάς την συντεταγμένη X και, 
ΰτην κατακόρυφη ονομιάζαντάς την συντεταγμένη Υ. 

Χρησιμοποιώντας την εντολή ΚΟΟΑΤΕ πρέπει, να 
καθορίσετε την θέΰη (κυψέλη) από την οποία θέλετε ν’ 
αρχίσει ο υπσλο'ί ιΰτής την εκτύπωση- Η θέση θα πρέπει, να 
αναφέρεται με τις συντεταγμένες της X και, Υ, π.χ. 

ΕΟΟΑΤΕ 10,2 

Η εντολή αυτή θα τοποθετήσει τα δρομιέα εκτύπωΰης 10 
θέσεις ΰτο μιήκος και, ΰτη δεύτερη σειρά. Το επόμενο 
αποτέλεΰμια που πρόκειται να εκτυπωθεί θ’ αρχίΰει, από 
εκεί. Η εντολή ΕΟΟΑΤΕ μπορεί να βοηθήσει να 
τακτοποιήσετε την εμιφάνιΰη της οθόνης ΰας. 

Πριν χρηΰιμιοποιήσετε το ΕΟΟΑΤΕ, θα ήταν μιια καλή 
ιδέα να απαλλαχθείτε από το πρό'ο'ραμιμα που βρίσκεται, τώρα 
αποθηκευμιένο ΰτη μνήμη, δηλαδή το πρόΚραμμα 1.4 (όπως 
είναι, τροποπο ιημιένο ότις ασκήσεις). Για να το κάνετε 
αυτό θα χρησιμοποιείτε την εντολή: ΝΕΜ. 
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1.1.10.4 ΝΕΜ 

Πληκτρολογώντας την εντολή ΝΕΜ και, πατώντας το 
ΕΝΤΕΚ κάνετε τον ΑΓΠΒΕτβά να όβήόει οτιδήποτε υπάρχει Οτη 
μινήμη του. θα όβήόεν το πρόγραμμά Ρας και το περιεχόμιενο 
κάθε μεταβλητής που έχετε ορίΰεν ή χρηΰνμσποιήόατε. Γνα 
να το Βείτε αυτό πληκτρολοΥήότε ΝΕΜ καν μιετά πατήότε το 
ΕΝΤΕΚ, μετά πληκτρολοΥήότε ΕΙΞΤ καν πατήότε το ΕΝΤΕΚ 
ξανά. Δεν υπάρχει πια κανένα πρόγραμιμια. Ειΰάγαντας μίνα 
φορά το ΝΕΜ το πρόΥραμιμά όας φεύγει εντελώς, έτόν 
βεβανωθήτε αν θέλετε να το κάνετε αυτό προτού Βώόετε την 
εντολή ΝΕΜ. 

Τώρα μιπορούμιε ν’ αρχίόουμιε να γράφουμιε ένα νέο 
πρόγραμιμια >;ρηό νμιοπο νώντας τα ΕΟϋΑΤΕ. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 1.5 

10 ΕΟΟΑΤΕ 10,2 
20 ΡΚΙΝΤ "ΗΕΕΕΟ" 


Το πρόγραμμα 1.5 θα εκτυπώόεν το ΗΕΕΕΟ αρχίζοντας 
από τη δέκατη θέόη ότο μήκος (X όυντεταΥμιένη) καν ότη 
δεύτερη όενρά προς τα κάτω (Υ όυντεταΥμιένη) . Αν υπήρχε 
κάτν ατην οθόνη γύρω απ’ αυτή την περιοχή τότε Βεν θα 
μιπορείτε να Βείτε το ΗΕΕΕΟ πολύ καθαρά, θα ήταν μίνα καλή 
νδέα να καθαρίόετε την οθόνη προτού τρέζει το πρόγραμμα. 
Η εντολή ΟΕΞ το κάνεν Xνα όας. 

1.1.10.5 0Ε5 

Η εντολή 0Ε5 χρησιμοποιείται είτε μιέόο από ένα 
πρόγραμμα είτε όαν άμιεόη εντολή Υ να να καθαρνόεν την 
οθόνη- Εμείς θα τη χρηό ι μοπο νήόουμε ότο πρόγραμμά μιας 
2 να να βεβανωθούμε ότ ν θα έχαυμιε μνα καθαρή οθόνη κάθε 
φορά που θα αρχ ίΕουμιε. Κανοννκά μιετά το 01_Β οτνδήποτε 
είναν να εκτυπωθεί θ’ αρχίόεν ΰτην κορυφή, Βηλαδή ότην 
αρνοτερή 2ωνία της οθόνης. Παρ’ όλα αυτά, η όενρά 10 
μετακινεί το δρομέα εκτύπωόης Οε διαφορετικό ΰημείο αρχής 
θ’ αυτό το παράΒενΥμια, Βέκα χαρακτήρες Οτο μήκος καν δύο 
γραμμές προς τα κάτω. 

Με την πρόΰθεόη της Οενράς 5 Οτο πρόγραμμα γίνεται: 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 1.6 

5 0!_8 

10 ΕΟΟΑΤΕ 10,2 
20 ΡΒΙΝΤ "ΗΕΕΕΟ" 


Γράψτε ένα μικρό πρόϊραμιμα που θα 
καθαρίζει την οθόνη κβι έπειτα να ρωτά 
το όνομά ΰας, καθαρίότε την οθόνη πάλι 
και τυπώότε 'ΉΕΕΕΟ ΡΒΕϋ" (ή οπαιοδήποτε 
άλλο) ότη μέοη της οθόνης, 
χρηϋιμοποιώντας την εντολή ΕΟΟΑΤΕ. Μία 
δυνατή απάντηΰη δίνεται ΰτϋ κεφάλαιο των 
λύόεων. 


Τώρα έ:·;ουμε φτέιόει ότο τέλος του πρώτου κεφαλαίου 
και θα έχετε καταλάβει μερικές από τις βαόικές εντολές 
της ΒΑ5ΙΕ του ΑωείΓΒά. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 

ΜΕΡΟΣ ΠΡΩΤΟ 


2.1.1 Μάντεψε τον αριθμό 

Αυτό το πρώτο μικρό έρ'ίο θα Κίνει £ ια να 
αναπτύξουμε ένα παιγνίδι που να μαντεύει, αριθμούς και, να 
εξετάξει διάφορες τεχνικές χειριομιαύ αριθμών- Ετο 
παιγνίδι αυτό ο υπαλοΧιότής θα Οκέφτεται έναν αριθμιό 
ανάμιεΟα ΰτο 1 και, το 100 και, θα ξητείται από τον παίκτη 
να μιαντέψει ποιός είναι, ο αριθμός όε λιτότερες αάό έξι, 
προΰηάθε ιες. Εταν παίκτη λέγεται, αν ο αριθμιός που 
υπέθεόε είνςιι πολύ μεϊάλσς, πολύ μικρός ή ΰωότός. Μετά 
από έξι προόπάθειες, εάν δεν έχει μαντέψει όωότά, ο 
αριθμιός θα εμιφανιΰτεί ΰτην οθόνη. Ε’ αυτά το ότάδιο, ή 
όταν έχει μιαντευθεί ο όωοτός αριθμιός, ο παίκτης δέχεται 
την ερώτηόη» εάν θέλει να ξαναπαίξει. 

Τα πρόϋρομιμια θα καταόκευαΰτεί όε μιια τμημιατική 
μορφή ειΰάϊαντας διάφορες εντολές όπως και όταν είναι 
ανα#κα ίο. 


2.1. 1.1 ΚΝΟ 


Εε ένα παιχνίδι όαν αυτό, η ουόιώδης λειτουργία 
είναι η παρα’ίω'ο'ή ενός τυχαίου (δηλαδή απρόβλεπτου) 
αριθμού ϊ ια να μαντέψει ο παίκτης. Ο Αιτιεξεβά 
χρησιμοποιεί την εντολή ΡΝϋ νια να δημιαυρκήόει έναν 
τυχαία αριθμό. 

ώοκιμιάότε το εξής: 


ΡΚΙΝΤ ΡΝϋ 

Αυτό θα κάνει τον Απ)5ξΓ3ά να εκτυπώόει έναν τυχαίο 
δεκαδικό αριθμιά ανάμιεόα ΰτο 0 και το 1. Αυτός δεν θα 
είναι ποτέ 0 ή 1, αλλά κάποιος ενδιάμιεϋος. 


Παρ’ όλα αυτά, ϊια το παιχνίδι μας το διάϋτημα αυτό 
είναι πολύ μιικρό, εμιείς χρε ιαξόμιαότε μι ία περιοχή από το 1 
μιέχρι 100. Αυτό μπορεί να ίίίνει μιε απλό πολλαπλαόιαΰμιό 
του τυχαίου αριθμιού μιε το 100, δηλαδή: 


ΡΡΙΝΤ 100*ΚΝϋ 

Τώρα η περιοχή είναι ΰωότή, αλλά, ο αριθμιός που θα 
δημιιουρ’ιίηθεί έχει ψηφία μιετά την υποδιαΰταλή, ενώ αυτό 
που χρειαξόμιαΰτε είναι ένας ολόκληρος αριθμιός δηλαδή 
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ακέραιος. Η ΑίηΒΊΐΓ&ά ΒΑ5Ι0 περιέχει, μι ία εντολή Η ια να 
όβήνει κανείς τα ψηφία μετά την υποδ ιαότολή, αφήνοντας 
μόνο το ακέραιο μέρος του αριθμού. 

2.1.1.2 ΙΝΤ 

Η εντολή ΐ ια τη δημιουργία ενός ακέραιου αριθμού 
από ένα δεκαδικό λέγεται ΙΝΤ (ΙΝΤαςειΌ, ό ' αυτήν οι 
παρενθέΰεις περιέχουν τον αριθμό ή την έκφραόη που θα 
#ϊνει ακέραιος. 0 Αιηεΐιτβά το κάνει αυτό απακόπτοντας 
τους δεκαδικούς αριθμούς προς το μικρότερο ακέραιο, π.χ. 


IΝΤ(6.0128)=6 
ΙΝΤ(5.9)=5 
ΙΝΤ(2.3*4)=9 


'Ετόι η εντολή ΡΡΙΝΤ ΙΝΤ(ΒΝΌ*100) θα εκτυπωθεί έναν 
τυχαίο αριθμιό ανάμεΰα ΰτα 0 και το 99. ϋ λό#ας 'ί ια τον 
οπαίο παρέχονται αριθμοί κάτω από το 100 και όχι το 100 
είναι ο τρόπος με τον οποίο η εντολή ΚΝΒ παράγει 
αριθμιαύς: ποτέ 100 αλλέι μιερικές φορές 99.99, που, άτάν 
πάρει την ακέραια τιμή του γίνεται 99. Για να παραχθαύν 
αριθμοί ΰτο 5ιέ<ότημα από το 1 μέχρι και το 100 χρειάξεΰτε 
απλά να προόθέόετε 1 ότη,ν τυχαία τιμή, π.χ. 

ΡΡΙΝΤ ΙΝΤ <ΡΝϋ*100)+1 


Καθώς θα χρηό ιμοηο ιπθε ί αυτή η Κραμιμή όε ένα 
πρόγραμμα, χρειάξεται ένας αριθμιός ’ίραμιμιής. Επίϋης 
χρειαδόμαΰτε να αποδώΰαυμιε τον τυχαίο αυτόν αριθμιό όε μία 
μιεταβλητή, που θα την ονομιάόουμιε ΡΑΝϋΗ, από τις λέξεις 
(ΡΑηάοιη ΝΙ!ΜόθΓ5) τυχαίοι αριθμιοί. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2. 1<α> 

30 ΡΑΝυΜ=ΙΝΤ(ΗΝϋ*100)+1 
50 ΡΡΙΝΤ ΡΑΝΙΙΜ 


2.1.1.3 ΒΟΤΟ 

Για να επαναληφθούν ένα πλήθος φορές οι Κραμιμές 30 
και 50 χρειάζεται μ\ια εντολή, που θα Οτείλει το πρόϊραμιμια 
Γανέί πίόω ΰτην αρχή. Η εντολή που το κέινει είναι η 
!1 ΒΟΤΟ", Η εντολή ΒΟΤΟ αλλέιξει την κατεύθυνΰη ενός 
προ'όράμιμιατος προς ένα δεδομιένο αριθμιό Κραμτμής. Έτόι η 
ΒΟΤΟ εξηγείται από μιόνη της και δεν είναι δύόκολο να 
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γίνει κατανοητή* Μπορεί 
2.1(β) Οτη γραμμή 80, γ ια 
Αν γίνει αυτό τότε λέμε ότι 
ανακύκλωΰη ατη ϋειρά 30 από 


να πραότεθεί ότο πρόγραμμα 
να δώόει το πρόγραμμα 2.1(0). 

το πρόγραμμα 2, 1(ό> κάνει 
τη όειρά Β0. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.1(0) 

30 ΡΑΝϋΜ=IΝΤ(ΡΝϋ*10β)+1 
50 ΡΡΙΝΤ ΡΑΝυΜ 
80 ΒΟΤΟ 30 


Όταν αυτό τρέξει, το πρόγραμμα ■ θα μπει όε μιια 
ΰυνεχή ανακύκλωΰη που θα εκτυπώνει τυχαίους αριθμούς ΰτην 
οθόνη. 


Για να ϋταματήόετε αυτή τη διαδικαΰία, πατήΰτε το 
πλήκτρο ΕΞΟβρο θύο φορές. Με την πρώτη φορά ΰταματάτε το 
πρόγραμμα και με τη δεύτερη ΒΥαίνεται απ' αυτό. 


Έτόι το πρόγραμμα μπορεί να παράγει 
αριθμούς, αλλά με έναν αρκετά ανεξέλεΥ'το τρόπο, 
χρειαξόμαΰτε είναι μια μορφή ενός μηχαν ιΰμιού 
και κάποιαν έλεγχο ό’ αυτή την αρίθμηόπ που να 
παράδειγμα, πότε έχουν παραχθεί 100 αριθμοί. 


τυχαίους 
Αυτό που 
αρίθμηόης 
λέει, για 


Ένας μηχανιόμός αρίθμηϋης δίνεται με την ειϋαΥωΥπ 
μιας μεταβλητής την οποία ας την ανομάΰαυμε ΟΟΟΝΤ. Αυτή 
ορίζεται ότην αρχή του προγράμματος ίόη με μηδέν και μετά 
επαυξάνεται κατά 1 κάθε φορά που εκτυπώνεται μία τυχαία 
τιμή ότην οθόνη. 'Ετόι, αν προόθέΰουμε . τις γραμμές 10 
και 70, όπως παρακάτω ότο πρόγραμμα, θα μετρήόουμε πόόες 
φορές έχουμε εκτελέόει το πρόγραμμα. Η δομή του 
προγράμματος είναι όπως ότο πρόγραμμα 2.1(ε): 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.1<ε) 

Τοποθέτηΰη του μετρητή ότο μηδέν 
Παραγωγή ενός τυχαίου αριθμού 
Εκτύπωόη του τυχαίου αριθμού 
ΰτην οθόνη 
Αύξηΰη του μετρητή 
Επιότροφή πϊΰω Υια έναν άλλο 
τυχαίο αριθμό 

2ότόόο όλα όόα θα 
μετρήόει πόόοι τυχα ίοι 
τώρα δεν του έχει δοθεί 
κάνει ανάλογα με την 
αφηότε το πρόγραμμα να 


10 ΠΟϋΝΤ=0 

30 8ΑΝυΜ=ΙΝΤ(Ρ(Ν0* 100)+1 
50 ΡΒΙΝΤ ΒΑΝυΜ 

70 εαυΝΤΌουΝΤ+ι 

80 ΒΟΤΟ 30 


το πρόγραμμα είναι να 
έχουν εκτυπωθεί. Μέχρι 
εντολή ΰχετικά με το τι να 
του μετρητή. Εαν πείραμα, 
για λίΥει λεπτά. Όταν 


κάνει 
αριθμοί 
κσμμιά 
τιμή 
τρέξει 
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βαρεθείτε πατήότε το πλήκτρο ΕΒΟβρε δύο φορές 'ά ι,α να 
βγείτε από το πρόγραμμα. Μετά, ’ί ι,α να ελέΚΕετε αν το 
πρόγραμμα της μιέτρηάης έχει λευτουρκήόευ, πληκτρολοϊήΰτε 
ΡΡΙΝΤ ΒΟϋΝΤ και, ο υπολο'ο' ι,ότής θα ΰας απαντηθεί, λέγοντας 
πόΰους τυχαίους αριθμούς έχει, εκτυπώόει,. 

2. 1.1.4 ΙΡϋ-ΤΗΕΝ 

Καλά μέχρι, εδώ μπορούμε να μετρούμε. Η επόμενη 
ερϊαΰία είναι, να τροποποι,ήόαυμε το πρόγραμμα έτΰι, ώότε να 
μπορεί να κάνει, έναν έλε'ίχο ατο ΰτάδυο της εκτύπωόης και, 
να όταμιατέιει, όταν έχουν εμψανι,ότεί αρκετοί αριθμοί. Αυτό 
γίνεται, μιε μιία εντολή ελέγχου ή εντολή υπό όυνθήκη, που 
βρίΰκεται ατη όει,ρά 60 του πραΚράμιμιατος 2.1 (ή). 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.1 (ά) 

60 ΙΡ ΟΟϋΝΤ =99 ΤΗΕΝ ΒΟΤΟ 90 
90 5Τ0Ρ 


Η 'ίραμιμιή 60 ελέγχει την τιμή της μεταβλητής ΟΟυΝΤ 
και, αν—και. ΜΟΝΟΝ αν—αυτή είναι, ίΰη με 99, τα πρόγραμμα 
πηγαίνει, ΰτη ’ο'ραμμιή 90 και. όταματά. 

2.1.1.5 5Τ0Ρ 

Η ΒΤϋΡ ότη ΐραμμιή 90 λέει, ότο πρόγραμμια να 
ΰταμιατήόε ι . Ετην οθόνη εμφανίζεται τα μιήνυμα μ Βγθ,ε)< ϊη 
90" δηλαδή Διακοπή ΰτη γραμμή 90. Αυτός είναι- ο τρόπος 
με τον οποίο, ο Απ»5έΓ=ιε1 μας λέει, ότι, το πρόγραμμα έχει, 
ΰταμιατήόει ΰτη Υραμιμιή 90. 

Η εντολή ΙΡ...ΤΗΕΝ επιτρέπει, ότο χρήότη να 
ταπαθετήάει μία άλλη εντολή της ΒΑΞΙΟ μετά από ένα 
ΙΡ...ΤΗΕΝ. Αυτή η δεύτερη εντολή της ΒΑ3Ι0 θα εκτελεΰτεί 
μόνο όταν η όυνθήκη ΙΡ εκπληρώνεται,. 

Όταν χρηΰιμοπα ιαύνται εντολές "υπό όυνθήκη", όπως 
ότη Υραμμιή 60, πρέπει, να δοθεί προόοχή όταν αριθμιάν ως 
προς τον οποίο γίνεται, η όύγκριόη. £’ αυτή την περίπτωόη 
η τιμιή που τελειώνει, το Βράχο ήταν το 99, διότι η αύΈηΰη 
έγινε μετά την εντολή ΙΡ. Αν η εντολή Υι’ αυτή την 
αύΕηόη είχε δοθεί ΰτη Υραμιμιή 55, τότε η όυνθήκη ότη 
Υραμιμιή 60 θα είχε εκπληρωθεί όταν ΟΟΙ)ΝΤ=100. 

0 όυνδυαΰμιός των πρόγραμμιάτων 2.1(ε) και, 2.1<ά) 
δίνει, τα πρόγραμιμα 2.1(ε) , που όταν τρέξει θα εκτυπώόει, 
100 τυχαίους αριθμιούς. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.1<ε> 

10 ΟΟϋΝΤ=0 

30 ΡΑΝυΜ=ΙΝΤ(ΚΝΟ*100)+1 

50 ΡΚΙΝΤ ΚΑΝϋΜ 

60 ΙΡ ΟΟΟΝΤ=99 ΤΗΕΝ ΒΟΤΟ 90 

70 00ϋΝΤ=Β0υΝΤ+1 

80 ΒΟΤΟ 30 

90 3Τ0Ρ 


Όΰο τα προγράμματα 'β'ίνανται πια περίπλοκα, 
ξίνονται δύσκολα X ια να τα παρακολούθησε ι κανείς και, 
χρειάξεται να βρεθεί κάποιο μιέΰο λ' ια να αναπαραΰταθεI η 
ροή ενός προγράμματος, ΰε μια μορφή που μιπαρεί να 'όίνει 
εύκολα κατανοητή- Ένα τέτοιο μέΰο είναι- ’ίνωότό ΰαν: 

3.1.1.6 6ΙΑΓΡΑΜΜΑ_Ρ0ΗΕ 

■Ένα διά’όραμιμα ροής αναλύει το πρόγραμμα οε απλά 
στοιχεία που ΰτο πιο απλά επίπεδο είναι: 

1. ΤΕΛΟΕ προγράμματος. 

3. Επεξεργασία δεδομένων: Ι_ΕΤ... εντολές. 

3. Είσοδος και Έξοδος: Εντολές όπως ΡΡΙΝΤ και ΙΝΡΟΤ. 

4. Αποφάσεις: ΙΡ...ΤΗΕΝ... εντολές. 

Υπάρχουν και άλλες εντολές που δεν ταιριάξουν στο 
παραπάνω υπόδειγμα. Η ΒΟΤΟ, Χια παράδειγμα, στην πράξη 
αλλάξει τη σειρά εκτέλεσης των Κραμμών ενός προγράμματος 
ενώ αυτό τρέχει. 

Ευχνά βοηθάει η χρήση των δια’&'ραμιμιάτων ροής 'ί ια να 
'όίνει κατανοητή η λογική ενός πραόράμμιατος. Για κάθε ένα 
από τα τέσσερα στοιχεία ταυ πρσ’όράμιμιατας παυ αναφέρθηκαν 
παραπάνω χρησιμοποιούνται καθιερωμένα ΰύμιβαλα, καθώς η 
χρήοη τους κάνει την ερμιηνεία των δια'όραμιμιάτων ροής πολύ 
πιο εύκολη- 
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ΤθΓπήηβΙοΓδ 


ΡΓ00653Θ5 


ΙηρυΙ/ΟυΙραΙ 


ΟβοΪ3Ϊοη 


Εικόνα 2.1 


Ο κανόνας Υ ια να ακολουθήόει κανείς ένα διάγραμμα 
ροής είναι. πραγματικά πολύ απλός. Αρχίςετε από την 
κορυφή του καν ακολουθείτε τις γραμμές που ουνδέαυν τα 
οχήματα, μέχρι, να φτάΰετε ότο τέλος. Τα Βέλη ΰτις 
ΰυνδετικές γραμμές δείχνουν τη διεύθυνόη της ροής. 

Τα διαγράμματα ροής μπορεί να είναι, πολύ χρήάιμα 
όταν πρωτοΰχεδ ιάΕΓετα ι ένα πρόγραμμα. Όπως άυνηθ ίξεται, 
οι, εξηΥήάεις μέοα ϋτα Οχήματα πρέπει, να γράφονται, ϋε απλή 
Υλώΰΰα. Είναι, κοινό λάθος να γράφεται, ΒΑ5ΙΕ οτα Οχήματα 
και, να νομίςεται άτι, το τελικά απατέλεομα είναι, ένα 
καθαρό 5ιάγραμμα ροής. Να έχετε πάντα οκοπό να κάνετε τη 
Υλώοόα του διαγράμματος ροής όας καν τη γλώόϋα του 
υπολοΥιότή όας ανεξάρτητες. 

Εημιειώΰτε ότι η 60Τ0 άτα πρόγραμμα 2. 1 <β) 
παριΰτάνεται με μία γραμμή ροής ότο διάγραμμα της εικόνας 
2.3 -Όλα τα άλλα αντίότσιχα προς τι,ς εντολές του 
προγράμματος περιλαμβάνονται, άε έναν από τους τέΰόερεις 
τύπους άχημάτων που δόθηκαν παραπάνω (Εικόνα 3.1). 




38 



ίο οου ντ=ο 


30 ΚΑ Ν ϋ Μ=ΙΝΤ(ΚΝ ϋ *10 0)+1 


50 ΡΚΙΝΤ ΚΑΝΙ!Μ 


60 1Ρ 00υΝΤ=99 ΤΗ ΕΝ <30Τ0 90 


70 00ϋΝΤ=00υΝΤ+1 


90 3ΤΟΡ 


Εικόνα 2.2 Διάγραμμα ροής του προγράμματος 2.1 (β). 


Στη ΒΑ5ΙΣ υπάρχουν και άλλοι, έλεγχον Ρυνθηκών και 
μπορούν να χρηόιμιοπα ιηθούν όλα τα χνωϋτά μαθηματικά 
ΰϋμ&ολα πράξεων Κ ια να ελεγχθούν διάφορες τιμές. Για 
παράδειγμα, το πρό^ραμιμια 9. 1 (ε) μπορεί να τροποποιηθεί 
'όια να χρησιμοποιηθεί το ΰύμβολο μιε’όαλύτερο από >. Ε ■’ 
αυτή την περίπτωΰη ΰΒήότε τη ϋ ραμί μ·, ή 60 και πραΰθέΰτε τη 
ϊραμμή 75. 






39 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3. 1 <·ί) 

75 ΙΡ 00υΝΤ>99 ΤΗΕΝ ΒΒΤΒ 90 


Ένα άλλο δι,αθέόι,μα άύμιΒολο 
άυ’ί κρίΰει,ς είναι, το < που όημαίνει, 
χρηάΐ,μοποι,είται, με παρόμιοι,ο τρόπο με τα 


χι,α μαθηματικές 
μικρότερο από και, 
μεγαλύτερο από >. 


ΑΕΚΗΣΗ 3.1 



=αναλ'ράψτε το πρά'ο'ραμμια 3. 1 <ε) 

'6 ι,α 

να δημι,ουρΐίήείετε 

το πρόγραμμα 3.3 

, ΤΟ 

οποίο χρηδυμοπουεί 

τη «ραμμή: 


75 ΙΡ ΟΟΙΙΝΤ <(ένας 

αρι,θμάς) ΤΗΕΝ ... 


Το πρό'όραμιμια ακόμιη 

θα τυπωθεί, ΰαν έξοδο 

100 αρι,θμιούς. 



Ζωϊ,ραφ ίότε ένα δ ι,άΚραμιμια ροής 

ξ ι,α 

να εξη'όήάετε 

τη λει,'β'αυρϊ'ία 

του 

προ’ίράμιματός όας. 

ΜΙα δυνατή απάντηση 

δίνεται, άτα κεφέιλαι,α των λύόεων. 



Χρηόι,μοπο ι,ώντας όυνθήκες ΰτα προγράμματα είναι, 
δυνατό να δημι ι,ουρϊήάαυμιε Βράχους, αλλά η ΒΑ5ΙΟ έχει, μ ι,α 
εντολή παραΐίωϊής Βράχων που κάνει, τη ΕΓωή πολύ πια εύκολη, 
αυτή είναι,: 

3.1. 1.7 Ρ0Βΐ.ϋΝΕΛΐ_Βί30χος 

Όταν χρηόι,μοπο ιείτε αυτή η δομιή είναι, απαραίτητο 
να ορίΰετε την αρχή και, το τέλος του Βρόχου, όπως 
φαίνεται, παρακάτω; 


ΡΟΒ: ...... Αρχή του Βρόχου 

Εντολές μέύα Οτο Βράχο 

ΝΕΧΤ...... Τέλος ταυ Βρόχου 
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Όπως άτο πρόγραμμα 3.1(β), πρέπει να οριΡτεί ο 
αριθμός των ανακυκλώοεων και αυτός έχει οριάτεί μέύω μιας 
μεταβλητής που αυξάνεται αυτόματα μιε κάθε πέραΰμια από τα 
Βρόχα. Έτΰ ι η Βομιή που δείχτηκε πιο πάνω χρειάζεται 
τραποπα'ιηόη, X ια να «ίνει ως εξήςϊ 


ρακ οουΝΤ=ι το ιββ 

Βρόχος 
ΝΕΧΤ ΟΟυΝΤ 


Γ' αυτή την εντολή η μεταβλητή X ια τη μιέτρηόη, θ’ 
αυτή την περίπτωόη η ΟΟϋΝΤ, είναι «νωότή ααν μεταβλητή 
του Βρόχου ή όαν μεταβλητή ελέγχου επειδή ελέγχει τον 
αριθμιό των περαόμιάτων από το Βρόχο. 

Ενόωμιατώότε την ϋτο πρό«ραμμ:α 3.3 (που 
δημιουρ’ίήθηκε από την άΰκηΰη 3.1). Οι Χραμμές ΡΟΡ και 
ΝΕΧΤ αντ ι καθ ιάτούν τις «ραμμιές 10, 70 και 75 όπως 

φαίνεται παρακάτω: 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.3(β> 


ίο αουΝΤ=ο^- 

30 ΚΑΝΙΜ=ΙΝΤ(ΚΝΟ*100 )+1 
50 ΡΚΙΝΤ ΚΑΝΙΜ 
70 (Χ)ϋ14Γ=Ο0υΝΤ+1^ 

75 ΙΡ ΟΟϋΝΤ<100 ΤΗ ΕΝ ΟΠΌ 30χ 


-ΡΟΗ ΟΟυΝΤ-1 ΤΟ 100 


-ΝΕΧΤ ΟΟυΝΤ 


Εημειώΰτε τώρα ότι η εντολή 5ΤΟΡ δεν είναι αναγκαία 
καθώς το πρό'ο'ραμιμια θα ΰταμιατήόει όταν ολοκληρωθούν 100 
Βράχοι. 

Η χρήόη της εντολής ΡΟΡ...ΝΕΧΤ χια Βρόχους κάνει 
«ενικά ένα πρόγραμμα πιο εύκολα κατανοητά. Για 
παράδειγμα το πρόϊραμιμα 3.3 (θ) μπορεί να απλοποιηθεί όπως 
φαίνεται ΰτα πρόγραμμα 3.3(5): 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.3(5) 

10 ΓΟΕ 001_ΙΝΤ=1 ΤΟ 100 
30 ΕΑΝϋΜ=ΙΝΤ(ΕΝϋ*100)+1 
50 ΡΒΙΝΤ ΡΑΝυΜ 
60 ΝΕΧΤ ΟΟΟΝΤ 
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Ο βρόχος ΡΟΒ... ΝΕΧΤ πια πάνω μετράει, ΰε Βήματα του 
1. Μπορούμε ωΡτόΰα να πούμε ότον υπαλοϊ ιότή να μετράει, 
ρε βήματα διαφορετικά από το ένα, χρηόιμοπαιώντας την 
εντολή ΞΤΕΡ. Αυτή προΡτίθεται Ρτο τέλος της εντολής ΡΟΒ 
όπως; 

ΡΟΒ Χ=1 ΤΟ 100 5ΤΕΡ Ν 
όπου Ν το μέγεθος ταυ βήματος. 

Αν 6εν καθορίΡουμε ένα ειδικό μέγεθος Βήματος τότε 
λαμιβάνεται Ραν δεδομένο, βήμα μιεΥέθους ένα. Για να 
δειχτεί η χρήύη της εντολής ΡΟΒ...ΝΕΧΤ...ΞΤΕΡ, δώΡτε και 
τρέξτε το πρόγραμμα 2.3<β). ΠληκτρολοΥήότε ΝΕΜ πρώτα Υ ια 
να απαλλαγείτε από το παλιό πρσΥραμιμια. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.3<&) 

10 ΡΟΒ Χ=1 ΤΟ 100 ΞΤΕΡ 3 
20 ΡΒΙΝΤ X 
30 ΝΕΧΤ X 


Ο ιδιαίτερος αυτός βρόχος αρχίζει από το 1 και 
εκτυπώνει κάθε δεύτερο αριθμό. ΈτΡι η εκτύπωΡη θα είναι 
1, 3, 5 μέχρι την τελευταία τιμή του X, το 99. 


ΑΣΚΗΣΗ 2.2 

Αλλάξτε τη '&'ραμμή 10 του 
προγράμματος 2.3(β) έτόι που ο βρόχος να 
αρχίξει Ρτο 0 και να αυξάνει με βήματα 
του τρία. Μία δυνατή απάντηόη υπάρχει 
Ρτα κεφάλαιο των λύΡεων. 


ϋ Βρόχος δεν είναι απαραίτητο ν’ αρχίΡει από τα 0 ή 
το 1. Μπορεί ν’ αρχίξει από οποιοδήποτε τιμή μικρότερη 
από (ή ϊόη με) την τιμή μετά το ΤΟ. Αν η πρώτη τιμή 
είναι μεγαλύτερη από τη δεύτερη (δηλαδή ΡΟΒ Χ=1Β0 ΤΟ 50) 
τότε χρειάξεται μϊα αντίότροφη μέτρηΡη: 100, 99, 9Β, 97 
κ.λ.π. Για να το κάνουμε αυτό χρειαξώμαΟτε μια τιμή 
Βήματος ίΡη με —1. 
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Η εντολή ϊια την αντίότροφη μιέτρηόη πρέπει, να 
δναΒ'αΰτεί έταν: 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.3(ή) 

10 ΡΟΗ Χ=100 ΤΟ 50 3ΤΕΡ -1 


ΑΣΚΗΕΗ 2.3 

Γράψτε ένα μνκρό πρόγραμμα που θα 
κάνει, αντίΰτροφη μιέτρηόη με αρχή το “10" 
με Βήματα του 1". 7 Οταν ο Βρόχος θα 
έχει, ολοκληρωθεί τότε το πρόγραμμα θα 
ΤΥΠΞΕΕΪ “ΡΙΡΕ!". Μία δυνατή απάντηάη 
υπάρχει, ότο κεφάλανο των λύόεων. 


Αν κάνετε ένα λάθος ενώ κρηάνμοπονεντε Βρόχους 
ΡΟΡ...ΝΕΧΤ καν πληκτρολαχήΰετε κάπονα από τνς παρακάτω 
Χραμιμιές, ο υπολοχνότής που είναν αρκετά ευανόθητος θα το 
αχνοοϋΰε (ΰτην τρίτη περίπτωΰη θα δνέτρεχε το Βράχο μόνο 
μία φορά). 


ΡΟΡ Χ=100 ΤΟ 10 ΞΤΕΡ 1 
ΡΟΡ Χ=10 ΤΟ 100 3ΤΕΡ-1 
ΡΟΡ Χ=10 ΤΟ 20 5ΤΕΡ 30 


Καθώς τα προγράμματα χύνονταν πνα πολύπλοκα καν 
περνέχουν τέτονα χαρακτηρνΰτνκά όπως ανακυκλώθενς 
ΡΟΡ...ΝΕΧΤ, ο κίνδυνος να κάνετε λάθη μεχαλώνεν. Ευτυχώς 
ο Απΐ5ί.Γβά είναν μιαίΓν όας, όταν όας Γεφώχεν κάπονο λάθος, 
ΰας το λέεν δίνοντάς Οας μηνύμιατα λάθους. Γ να να το 
δείτε αυτό προόθέΰτε τη Χραμμή 30 του προχράμματος 2.3(ε) 
ότο πρόχραμιμα 2.3(ό). 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.3(ε) 


30 ΝΕΧΤ Κ 
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■Όταν εκτελεΰτεί αυτό ο ΑπίΞέΓείά θα δώΰει ένα μιήνυμα 
λάθους: 


υηεχρεείιβΰ ΝΕΧΤ ϊπ 30 


Αυτό ΰας λέει, ότι, έχετε επιχειρήάει να 
χρηοι,μοποιήΰετε ένα ΝΕΧΤ χωρίς το αντίΰτοιχο ΡΟΡ ΰτη 
Χραμμή 30, καθώς η Χραμμιή ΡΟΒ χρηϋιμοποιεί τη μιεταβλητή X 
και, η Χραμμιή ΝΕΧΤ τη μεταβλητή Κ. 

Λάθη ΰτην Αι-πεΕτ^ά ΒΑ5Ι0 προΰδιορίΕονται μιε αυτό τον 
τρόπο καθώς ο υπολοΧ ιΰτής έχει, διδαχτεί τη δική του 
λαχική- Για παράδειγμα, αν πείτε ότα Αχχλικά "Τήε (ηβέ 
εαΐ, αη έήε 5βέ", αυτό θα’ ταν λάθος Ουντακτικά. Έτΰι 
όταν Ρυμιβοϋν παρόμοια λάθη ότη Χλώΰόα ταυ ΑπιεέΓβά, ο 
υπολοΧιΰτής όας λέει ότι υπάρχει "Ρυντακτικό λάθος". 
Ζκεφτείτε ότι τα ΰυντακτικά λάθη είναι ο τρόπος του 
υπολοχιΰτή να λέει: "I ϋΟΝ'Τ ϋΝϋΕΚΒΤΑΝΌ". 

Έχοντας δει μερικές βαΰικές εντολές ΒΑΒΙΟ, 
μιπορούμιε να Εεκινήΰουμιε την ανάπτυξη του θέμιατος αυτού 
του κεφαλαίου: το παιχνίδι του μιαντέμιατος του αριθμού, 
που περιχράψτηκε ΰτην αρχή του κεφαλαίου. 

Πρώτα πληκτρολοχήΰτε ΝΕΝ και πατήότε ΕΝΤΕΒ Χια να 
αψαιρέΰετε τα προηγούμενα προχράμιμιατα από τη μινήμη του 
υπολοχιΰτή. 

Το πρώτο πράΧμα που χρειάζεται το παιχνίδι είναι 
ένας αριθμός που θα μαντευθεί από μας. Αυτά χίνεται 
μιάλλον πολύ εύκολα θέτοντας μιια τυχαία ΚΑΝίΙΜ που, Χια την 
ώρα, θα εμιφανιΰτεί ΰτην οθόνη: 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.4<*> 

30 Ρ!ΑΝυΜ=ΙΝΤ(Ρ(ΝΟ*100)+1 
35 ΡΒΙΝΤ ΡΑΝΙ)Μ 


Μετά πρέπει ο παίκτης να ειΰάχει έναν αριθμιό που θα 
μιαντέψει. 0 αριθμιός που μάντεψε θα αποθηκευτεί ΰτη 
μεταβλητή βίΙΕΒΒ. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.4-ίό) 

30 ΡΑΝυΜ= I ΝΤ ( ΡΝϋ-χ· 100 ) +1 
35 ΡΡΙΝΤ ΡΑΝΙΙΜ 
50 ΙΝΡϋΤ 6υΕ35 


Ετο ότάδιο αυτό ο αριθμιός που μιαντέψατε μπορεί να 
όυίίκριθεί με τον τυχαία αριθμό κρηύιμοποιώντας την εντολή 
ΙΡ...ΤΗΕΝ. Ετο προηγούμενο παράδειγμα αυτό 
χρησιμοποιήθηκε μόνα 'ό ια να τελειώσουμε τσ πρόϊίραμιμα μέΰω 
μιιας εντολής 5Τ0Ρ, 2θτόσο, η εντολή ΙΡ...ΤΗΕΝ μιπορεί ν’ 
ακολουθηθεί από οποιαδήποτε έϊκυρπ εντολή της ΒΑ5Ι0, έται 
ότην περίπτωΰη αυτή η εντολή να μιπορεί νά λέει: "Αν ο 
αριθμός που μιαντέψατε ιόαύται μιε τον τυχαίο αριθμό τότε 
πες ΰτον παίκτη ότι, μέιντεψε Οωΰτά". Μεταφράζοντας το όε 
ΒΑ5Ι0: 

ΙΕ ΒϋΕ33=ΡΑΝυΜ ΤΗΕΝ ΡΡΙΝΤ"ΜΕ!_Ι_ ΟΟΝΕ-ΕΟΕ33 ΟΟΡΡΕΟΤ.” 


Μια μικρή ΰυμΒουλή πριν πραΰθέΰουμε τη γραμμή 
αυτή- Κατά τη διάρκεια της ανάπτυξης αυτού του 
παιχνιδιού πιθανώς θα το τρέξετε εκατοντάδες φορές, αλλά 
πιθανώς θα Κινεί κάπως Βαρετό τελικά. Για να το 
υπερν ικήΰουμιε αυτό, αφήνουμε τη ϊραμιμιή 35, δηλαδή την 
εντολή που τυπώνει την τιμιή ταυ τυχαίου αριθμιού 
απείραχτη — μιάλιϋτα το παιχνίδι γίνεται ευκολότερο. 
Οπότε, μιέχρι εδώ το πρόϊραμιμα έχει διαμιορφωθεί ως εξής: 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.4(ε) 

30 ΒΑΝϋΙΊ=ΙΝΤ(ΗΝΟ- χ- 100)+1 
35 ΡΡΙΝΤ ΡΑΝϋΜ 
50 ΙΝΡϋΤ 6ϋΕ53 

60 ΙΡ ΒυΕ53=ΡΑΝϋΜ ΤΗΕΝ ΡΡΙΝΤ"ΜΕΕΙ_ ΒΟΝΕ-Β 
0Ε33 ΟΟΡΡΕΟΤ." 


Ετο Οτάδιο αυτό το πρόωρα μι μια θα εκτελεϋτεί και 
όταν η απάντηόη είναι Οωοτή, δίνει ένα μήνυμια και μετά 
τελειώνει. 9ΰτόϋο, αν ειόαχτεί ένας λανθαΰμένος 
αριθμιός, το πρόϊραμιμα θα τελειώϋει απλά χωρίς μηνύματα. 
Για να τα χε ιμι ιΰτούμιε αυτό, προΟθέτουμιε ϋτις β'ραμμιές 70 
και 80 ταυ προΐράμιμιατος 2.4(ά> δύο ακόμα εντολές υπό 

ΰυνθήκη. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.4<ό> 

70 ΙΡ ΕίΙΕΒΒ>ΚΑΝΙ)Μ ΤΗΕΝ ΡΒΙΝΤ"βυΕ33 ΤΟΟ I. 
ΑΒΘΕ-ΤΒΥ ΑΒΑΙΝ." 

80 ΙΡ 6υΕ33<Ρ:ΑΝυΜ ΤΗΕΝ ΡΚΙΝΤΌΟΕΒΒ ΤΟϋ 5 
ΜΑΕΕ-ΤΡΥ ΑΒΑΙΝ.“ 


Όταν τα πρόχραμμια 2.4(ά) εκτελείται, θα χειριΰτεί 
μαΕΓί και, τις ΰωΰτές και τις λανθαΰμένες απαντήόεις, αλλά 
μιόνο X ια μια φορά. Με όκοπά να Βώΰουμε ΰτον παίκτη άλλη 
μια ευκαιρία, πρέπει- να ξαναπάει, πίϋω Ρτο ΙΝΡυΤ (χραμιμιή 
50> , αν η απάντηόη ήταν λανθαΰμιένη· Αυτή η επιΰτροφή 
πρέπει, να Κινεί, υπό ΰυνθήκη βαΰιΰμένη ΰτις Βοκιμές με 
ΙΡ...ΤΗΕΝ που παραυόιάΐονται ΰτις Χραμμιές 60, 70 και, Β0. 
Ακόμα μια φορά, η ΒΑ3Ι0 ΰώξει την κατάΰταΟη με το ότι, 
μι ι,α Βεύτερη εντολή της ΒΑ3Ι0 μπορεί να προοτεθεί ΰτα 
τέλος μ ιας υπάρχουόας Χραμμής αν βέβαια Βιαχωρίΰούμε τα 
δύο μιέρη μιε άνω και κάτω τελεία. Όταν χίνει αυτά η 
Χραμμή αυτή θεωρείται ΰαν Χραμμή πολλαπλών εντολών. 

Η Βεύτερη εντολή εκτελεϊται αμέόως, μιετά την 
πρώτη, όαν να ήταν η επόμιενη Χραμμή» εκτός από το ότι 
έρχεται μετά από μία εντολή ΙΡ...ΤΗΕΝ, όπως ΰ’ αυτό το 
πρόΧραμιμα. Σ’ αυτή την περίπτωάη οι εντολές θα 
εκτελεότούν αν εκτελεότεί η εντολή ΤΗΕΝ ΒηλαΒή αν η 
επιπλέον όυνθήκη εκπληρωθεί. 'Ετΰι η Χραμιμή 60 μπορεί 
να τροποποιηθεί χια να Κινεί όπως ΰτσ πρόχραμμα 2.4(ο). 
Η μεταβολή ότη Χραμμή 60 μιπορεί να χϊνει ευκολότερα 
χρηΰιμοποιώντας μια επιπλέον ιΒιότητα της εντολής ΕϋΙΤ. 
Όπως όε προηΧαύμενα παραΒείΧμιατα, πλρκτρολοΧείτε ΕΒΙΤ 
και μετά τον αριθμό Χραμμιής, που ΰτην περίπτωΰη αυτή 
είναι 60 και μετει πατήότε ΕΝΤΕΡ. Μετακινήότε το δρομέα 
πρας το τέλος της Χραμμής κρηόιμιοποιώντας τα πλήκτρα του 
Βρομέα. Μετά πληκτρολοΧήότε μόνα τις επιπλέον οδηΧίες 
ΙδηλαΒή ":3Τ0Ρ") και πατήότε ΕΝΤΕΚ. Η νέα Χραμιμιή 60 θα 
δείχνει κάπως έτόι: 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.4(β) 

60 ΙΕ ΒυΕ55=ΒΑΝυΜ ΤΗΕΝ ΡΒΙΝΤ'ΉΕΕΕ ΟΟΝΕ-6 
ϋΕ55 ΟΟΒΒΕΟΤ. ":3Τ0Ρ 


Αυτή η τροποποίηόη θα ΰταμιατήΰει το ηρόχραμιμια μιετά 
από μια οωότή απάντηόη- Οι Χραμμές 70 και 00 μιποραών 
ομιοίως να επεκταθούν ότις όυχκεκριμένες περιπτώόεις X ια 
να ξανακατευθύνουν το πρόΧραμιμια, όπως ότο πρόΧραμμια 
2.4(Τ ) . 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ Ξ.Μ-Ρ) 

70 ΙΡ ΒΙΙΕ55>ΡΑΝυΜ ΤΗΕΝ ΡΡΙΝΤ”ΒυΕ33 ΤΟΟ Ι_ 
ΑΡΒΕ-ΤΡΥ ΑΒΑΙΝ. 11 : 60Τ0 50 
80 ΙΡ 6υΕ53<ΒΑΝυΜ ΤΗΕΝ ΡΡΙΝΤ"ΒϋΕ55 ΤΟΟ 5 
ΜΑΕΕ-ΤΡΥ ΑΒΑΙΝ." ϊ ΒΟΤΟ 50 


Μετά τις τροποποιήσεις στο πρόγραμμα 2.4(Τ) τα 
παιχνίδι θα επιστρέφει πολλές λανθασμένες προσπάθειες να 
μαντέψουμε τον αριθμιό, αλλά φτάνει σ ’ ένα 3Τ0Ρ όταν 
δοθεί, π σωστή απάντηση. 

Αυτό το τέλος είναι, μάλλον απότομο και. το 
πρόγραμμα θα μπορούϋε να Βελτιωθεί, σημαντικά αν δινόταν 
Οτον παίκτη μια επιλαΧή μετά από μ<ια σωΰτή απάντηόη να 
τερματιστεί το παιχνίδι ή να παίζει ζανά. Έτΰι μια 
παραπάνω ρουτίνα προΰτέθηκε οτα τέλος του τρέχοντος 
προγράμματος δίνοντας έτόι την ευκαιρία οτα χρήστη να 
συνεχίσει. Αυτή η ρουτίνα χρηΰιμοποιεί την εντολή ΙΝΡϋΤ 
μ’ ένα μιήνυμα και μία συνθήκη - Βες πρόγραμμα 3.4(ς). 
Επιπρόϋθετα, η 5Τ0Ρ θα χρειαϋτεϊ να ψύχει από τη Χραμμιή 
60 και το πρόγραμμα θα ζαναΐίυρίΰει Οτην ΙΝΡΙ)Τ της 
Κραμμής 110. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.4<ς) 

60 ΙΡ ΒϋΕ33=ΡΑΝυΜ ΤΗΕΝ ΡΡΙΝΤ Μ ΝΕΕΕ ϋΟΝΕ-6 
ΟΕΒΒ ΟΟΡΚΕΟΤ":ΒΟΤΟ 110 

110 ΙΝΡΟΤ ’ΌΟ γου ΝΑΝΤ ΑΝΟΤΗΕΡ 60(Υ/Ν>"; 
Α$ 

130 ΙΡ Α$="Υ” ΤΗΕΝ XXX 


Στη ’όραμιμιή 110, η ΙΝΡΙΓΤ περιμένει μια απάντηόη του 
τύπου ΥΕ3/Ν0 και τα "<Υ/Ν)" (που Βρίόκονται Οε 
παρένθεΰη) είναι πρόοθετες ενδείξεις που δείχνουν Οτον 
παίκτη καθαρά τι δεδομένα περιμένει ο υπολογιστής· Η 
χρήϋη τέτοιων παροτρύνσεων κάνει δυνατή τη δοκιμή με μια 
απλή εντολή ΙΝΡυΤ. Στη γραμμή 130, είναι ανα’ίκαίο να 
ελεγχθεί μιόνο το "Υ" — που Οημαίνει “Υβε" χιατί 
προόδοκάται προφανώς αυτή η επιλογή- Αν η επιλοΐή δεν 
είναι "Υβε”, τότε το πρόϊραμιμα συνεχίζει ϊια να 
εκτελέοει την επόμιενη ϊραμιμή ή, αν δεν υπάρχει καμμία, 
να τελειώΟει την εκτέλεϋη. Πρόσεξε τα XXX στη γραμμή 
13Θ αναφέρονται Οτον αριθμό της 'όραμμιής χωρίς μια 
"ΒΟΤΟ". Αυτό Ηίνεται Χιατί Οτη ΒΑ3Ι0 του ΑιτίΒέταΟ όταν 
χρησιμοποιείται μια εντολή ΙΡ...ΤΗΕΝ ή ΒΟΤΟ εννοείται, 
αν ακολουθεί την ΤΗΕΝ ένας αριθμός εντολής πράΚματι 
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μπορείτε, ΰτην περίπτωΰή της ΒΟΤΟ, να κάνετε την εντολή 
ΙΡ...ΒΟΤΟ αντί της ΙΡ...ΤΗΕΝ, αν αυτό ΰας φαίνεται, πιο 
προφανές. 

Καθώς το δεδομένο που περιμένουμε να ειΰαχθεί 
είναι, μία αλφαριθμητική μεταβλητή δηλαδή 'όράμματα, ήταν 
αναγκαίο να ορίΰουμε ένα κατάλληλο όνομα αλφαριθμητικής 
μεταβλητής — ΰτην περίπτωόη αυτή χρηόιμαπαιήθηκε η Α$. 
Η ϊραμμή 130 δεν είναι, ολοκληρωμένη και, αφήνεται, όε όας 
να τελειώόετε την ανακϋκλωΰη. Η περίπτωόη όμως που θα 
κάνατε κάποια λάθος, ή Βεν είΰτε οίΚούροι,, ολοκληρώνεται, 
ΰτις παρακάτω εκδάόεις του παιχνιδιού. 

Καθώς είναι '£ραμμένο το παιχνίδι προς το παρόν, ο 
παίκτης μπορεί να κάνει όΰες προόπάθειες θέλει Κια να 
μαντέψει τον αριθμό. Για να προΰθέΰουμιε όμως λίΚο 
παραπάνω ενδιαφέρον, ο αριθμός των προόπαθειών θα 
περιοριΰτεί ΰτις έξι. Έχουν ήδη βρεθεί τρόποι 'όια να 
ανακυκλώνετε το πρόγραμμα ένα δεδομένο αριθμό φορών και 
όπως ότο πρόγραμμα 2.2(ό> μιπορεί να χρηόιμοπο ιηθε ί ένας 
βρόχος. Αυτό θα υποχρεώΰει να επαναληφθεί το μέρος ταυ 
προγράμματος, που μας ρωτάει ποιον αριθμιό μαντέψαμε και 
που ξεκινάει μετά την παραϊωχή του τυχαίου αριθμού ότη 
ϊραμμή 40. Το κλείΰιμο του βρόχου — το "ΝΕΧΤ" — θα 
λειτουρ’όήόει μιετά τις προόπάθειες μας να μιαντέψουμιε τον 
αριθμιό και πριν από την ερώτηόη που γίνεται ότη ίραμιμή 
90 "ΑΛΛΗ ΦΟΡΑ;". Αυτά φαίνονται ότο πρόΧραμμια 2.4<Η> 
όπου η μιεταβλπτή "ΟΟυΝΤ" χρηοιμιοποιείται ϊια τα βράχο. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.4(ή) 

30 ΚΑΝυΜ=ΙΝΤ(ΚΝ 0*100 )+1 
35 ΡΚ.ΙΝΤ ΠΑΝϋΜ 
40 ΡΟΚ 00υΝΤ=1 ΤΟ 6 
50 ΐΝρυτ ουεδδ 

60 ΙΡ αυΕδ3=ΙΙΑΝυΜ ΤΗΕΝ ΡΚΙΝΓ’ννΕΡί, ϋΟΝΕ-Ο 

ϋΕ5δ ΟΟΚΚΕΟΤ.":ΟΟΤΟ 110 

70 ΙΡ <3υΕδ3>ΚΑΝυΜ ΤΗΕΝ ΡΚΙΝΤ'ΌΙΙΕδδ ΤΟΟ Ε 

ΑΚ.0Ε - ΤΚΥ ΑΟΑΙΝ.": ΟΟΤΟ 50 

80 ΙΡ αυΕ88<ΗΑΝϋΐνΐ ΤΗΕΝ ΡΚΙΝΤ"θυΕ33 ΤΟΟ 8 

ΜΑΕΕ - ΤΚΥ ΑΟΑΙΝ.": ΟΟΤΟ 50 

90 ΝΕΧΤ ΟΟϋΝΤ 

110 ΙΝΡϋΤ'ΌΟ ΥΟϋ νίΑΝΤ ΑΝΟΤΗΕΚ 00 (Υ/Ν)"; 
Α$ 

120 ΙΡ Α$="Υ" ΤΗΕΝ 30 
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Για να καταλάβατε το πρόγραμμα, τρέ"ξτε τα '6 ια λί ' 6 Π 
ώρα, πρώτα με ΰωΰτές απαντήΰεις και μετά με λανθαΰμιένες 
¥ ια να ελέγξετε το Βρόχο. Αν μετρήόετε τις λανθαϋμ.ένες 
απαντηθείς 9α Βρείτε ότι, ο Βρόχος 5εν είναι 
ενεργοποιημένος. Για να Ρας βοηθήόουμιε να καταλάβετε τι 
όυμιβαίνει ΰας δίνουμε το διάΐραμιμα ροής του προγράμματος 
ατο ΰχήμια 2.3. Μπορείτε να το χρηΰιμοποιήόετε’ £ ια να 
διορθώΰετε το 2.4-(Η). Μην ανηόυκήόετε αν δεν μκπορείτε, 
η Βιόρθωόη εξηγείται παρακάτω. Παρεηιπτόντως όας λέμε 
ότι υπάρχουν περιόΰότερα από 4 λάθη, π "παράοιτα" όπως 
λέγονται μιέόα ότο πρόο'ραμιμα αυτή τη Οτι'όμή· 
Προόπαθείότε να τα Βρείτε. 
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Εικόνα 2.3 
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2.1.2 Επεξήγηση - Μη διαβάσεις αυτό μέχρι να κάνετε μια 
προσπάθεια μόνοι σας 

Αν παρακολουθήσουμε το πρόγραμμα δίνοντας μια σωστή 
απάντηση φαίνεται, ότι, δε Θα έχουμε φανερά προβλήματα. 
Όμως ότη γραμμή 60 η Οωΰτή απάντηΟπ οδηΥεί το πρόγραμμα 
ΰτη Υραμμή 110. Ενώ αυτό είναι, λοΥικά Οωότό, έχει, ΰαν 
αποτέλεσμα να βγούμε έξω από τα βρόχο Ρ0Β...ΝΕΧΤ, το 
οποία είναι, κακή πρακτική πραΥραμμιατισμσύ. Η ΡΟΡ 
περιμένει για ένα ΝΕΧΤ το οποίο ουδέποτε Θα έλθει,. Είναι, 
το ίδιο σαν να έχεις κανονίσει, να ταξιδέψεις με ένα τρένο 
και φεύγεις με λεωφορείο!! Μερικοί υπολογιστές θα 
καταρρεύόαυν αν κάνεις κάτι τέτοια αλλά ευτυχώς α ΑσεέΓβά 
είναι αρκετά έξυπνος και έτσι το πρόγραμμα θα τρέξει 
κανονικά. 

Παρ' όλα αυτά θα τροπαπσιήόουμε τη Υραμιμή 60, έτόι 
ώστε αντί να δώσουμε στη ΟΟΕΙΝΤ κάποια τιμή, έστω 99, η 
οποία θα σημαίνει ότι, όταν η ΝΕΧΤ συμπληρώνεται στη 
Χραμμή 90 ο υπολογιστής θα νομιίξει ότι ο βρόχος θα έχει 
πλήρως συμπληρωθεί. Ακόμη ο βρόχος δεν ενεργοποιείται 
μετά τις επιτρεπόμενες 6 προσπάθειες. Αν ένα ΥΕ5. είναι 
Οαν απάντηση Οτην ερώτηση 15 ΕίΙΕΒΒ ΤΟΟ ΗΙ6Η7 τότε έχουμε 
αποτέλεσμα ένα μήνυμα. Βστόσο, τα πρόγραμμα επιστρέφει 
από αυτό το σημείο Υια να επιτρέψει τη νέα εκτέλεση με 
άλλα ΙΝΡΙΙΤ. Η απομάκρυνση ταυ "ΒΟΤΟ 50" στις γραμμές 70 
και Β0 θα επιτρέψει αυτές τις γραμμές να ακολουθηθούν από 
τη γραμμή 90, όπου το "επόμενο ΟΟϋΝΤ" συναντιέται. Η 
κλήση της "ΝΕΧΤ" ερμηνεύει την απαραίτητη προσαύξησα της 
"ΕΟυΝΤ" και επίσης ελέγχει αν έχει φτάσει ακόμα το 6. 
Μόλις η ανακύκλωση ολοκληρωθεί, η εντολή ΝΕΧΤ επιτρέπει 
το πρόγραμμα να τρέξει διαμέσου της γραμμής 110. Ετα 
σημεία αυτό ο παίκτης θα ρωτηθεί: "θέλεις άλλη φορά;". 
Πριν από αυτό θα ειπωθεί στον παίκτη "ΕΧΕΙΣ! ΤΕΛΕΙ9ΣΓΕΙ ΤΙΣ! 
ΕΞΗ ΦΟΡΕΕ ΕΟΥ" αλλά μόνο αν όλες οι μαντείες ήταν λέιθας. 
Για να πραγματοποιήσουμε μια γραμμή εκτύπωσης (ΡΡΙΝΤ) θα 
μπορούσε να προστεθεί Οτη γραμμή 100 αν η ΘΟίΙΝΤ είναι 
μικρότερη από 99, που θα υπάρχει αν καμμϊα από τις 
μαντείες δεν ήταν σωστή. 

Για να Ουνοψίόουμιε, οι 4. τροποποιήσεις που 
χρειάστηκαν στο πρόγραμμα 2.4(δ) είναι: 

ϊ. Εβύσε την ΒΟΤΟ 110 Οτη γραμμή 60 και γρέιψε ΟθυΝΤ=99 
ϊϊ. Εβύόε την ΒΟΤΟ 50 στη Υραμμή 70 
ϊϋ. Εβύσε την ΒΟΤΟ 50 Οτη Υραμμή 80 
ϊν. Δώθε τη Υραμμή 100. 
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100 ΙΡ 00υΝΤ<99 ΤΗΕΝ ΡΡΙΝΤ"50ΡΪΒΥ, ΥΟΙΓύΕ ΗΑϋ ΥΟΙΙΚ 31X 
Β0Ε5." 


Αυτά δίνει το πρόγραμμα 2.4-<ϊ) 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.4(ΐ) 

30 ΚΑ ΝI) Μ=ΙΝΤ(ΗΝ 0*100 )+1 
35 ΡΚΙΝΤ ΚΑΝΙΙΜ 
40 ΡΟΗ 00υΝΤ=1 ΤΟ 6 
50 ΙΝΡυΤ 011Ε58 

60 ΙΡ 0υΕ8δ=ΚΑΝΙ)Μ ΤΗΕΝ ΡΚΙΝΤ"νΫΕΕΕ ϋΟΝΕ - 
ΟϋΕδδ ΟΟΗ.ΚΕΟΤ.":ΟΟϋΝΤ= 99 
70 ΙΡ 0υΕ58>ΗΑΝϋΜ ΤΗΕΝ ΡΚΙΝΤ"0υΕ83 ΤΟΟ 0 
ΑΚΟΕ - ΤΗΥ ΑΟΑΙΝ." 

80 ΙΕ αυΕδ8<ΚΑΝϋΜ ΤΗΕΝ ΡΚΙΝΤ'ΌϋΕδΕ ΤΟΟ 8 
ΜΑΕΕ - ΤΚΥ ΑΟΑΙΝ." 

90 ΝΕΧΤ ΟΟϋΝΤ 

100 ΙΡ ΟΟϋΝΤ<99 ΤΗΕΝ ΡΚΙΝΤ"δΟΗΗΥ, ΥΟυΎΕ 
ΗΑϋ ΥΟϋΚ 5ΙΧ ΟΟΕ$." 

110 ΙΝΡϋΤ'ΌΟ ΥΟυ ννΑΝΤ ΑΝΟΤΗΕΚ ΟΟ (Υ/Ν)"; 
Α$ 

120 ΙΡ Α$=”Υ" ΤΗΕΝ 30 


2. 1.2. 1 ΙΡ^^ΤΗΕΝ^^^ΕΕΒΕ 

Η εντολή ΙΕ. ..ΤΗΕΝ χρηο ιμιοποιήθηκε ως τώρα χια να 
δουλεύει, μόνο αν μία όυνθήκη είναι, αληθινής δηλαδή αν Α=5 
ΤΗΕΝ ΡΡΙΝΤ "πέντε". 2θτόθο, η ΙΡ...ΤΗΕΝ έχει. μια 
παραλλαγή ηαυ επιτρέπει. το πρόγραμμα να προΰπεράΰει τη 
Κραμμή ΙΡ...ΤΗΕΝ μόνο ΰτη περίπτωοη που η ΰυνθήκη είναι 
λάθος. Για παράδειγμα, η Χραμιμιή 120 του προγράμματος 
έχει την ακόλουθη μορφή. 

ΙΡ Α*="Υ" ΤΗΕΝ 30 


Αυτή ελέγχει μία είϋοδο, αν δηλαδή το πλήκτρο που 
πατήθηκε ήταν "Υ" τότε θα Εαναπαίξει οπότε το πρόγραμμα 
ΕαναϊυρϊΕΓει ότη Χραμιμιή 30. Παρ’ όλα αυτά, αν το πλήκτρο 
που πατήθηκε δεν ήταν "Υ" τότε το πρόγραμμα απλά 
τελειώνει. Χρηϋιμοποιώντας ΕΕ5Ε μπορείς να πεις Οταν 
παίκτη ότι το πρόγραμμα τελείωόε Οτη Χραμιμή 120 αν οι 
παίκτες αποφαΰίΰουν ότι δεν θέλουν να ΤζαναπαίΕουν, το 
πρόχρσμμια θα τους πει αντίο' και θα τελειώοει. Έτϋι η 
Χραμιμιή 123 πρέπει να περιέχει τα παρακάτω: 
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ΙΡ Α*="Υ" ΤΗΕΝ 30: Ε!_5Ε ΡΡ IΝΤ " ΒΟΟΟΒΥΕ 11 : ΕΝ 
ϋ 


Το τμιήμια της ΕΕΞΕ θα εκτελεότεί μιόνο, αν η Α$ Βεν 
είναι, "Υ". Αν η Αΐ είναι, "Υ" τότε τα πρόΧραμιμα 
επι,ότρέφει, ΰτη Χραμιμή 30, όπως προηγούμενα. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.4(:ΐ> 

120 ΙΡ Α*='Ύ" ΤΗΕΝ 30:ΕΕ9Ε ΡΒΙΝΤ "ΒΟΟΟ Β 
ΥΕ ί":ΕΝΟ 


Εκείνα που απομένει, να κινεί, τώρα Οτο πρόγραμμα, 
είναι, να αναφέρει, πόόες προόπάθει,ες έκανε ο παίκτης Χΐ,α 
να φτάόει. ΰτη όωΰτή απάντηόη. 


ΑΕΚΗΕΗ 2.4- 

Προόθέΰτε μία ΰυνάρτηόη αναφοράς 
ϋτο πρόχραμμια 2.4(ΐ) έτόι, ώΰτε να λέει, 
ϋτον παίκτη πόόες προόπάθει,ες έκανε χ ι,α 
να πάρει, τη ΰωότή απάντηόη. Μία Βυνατή 
απάντηόη Βίνεται, ότο επόμενο πρόΧραμιμια, 
αλλά Βείτε αν μπορείτε να το Βουλέψετε 
μιόνοι- όας πρι,ν κοι,τάξετε. 


Μόλι,ς η άόκηόη 2.4 ολοκληρωθεί το αποτέλεόμα θα 
είναι, ένας αρι,θμιος λει,ταυρχίας του παι,χ ν ι-6 ι,ού μιαντέματος. 
Από πολλές απόψε ι,ς, είναι, πολύ απλό, αλλά από το 

πρόΧραμμια 2.5 και, πέρα, τα υπόλοι,πα εξαρτώνται, από ΰένα. 
Η όημιαντι,κότερη θελτίωόη που >:ρε ι,άεεται, είναι, ένα 
ει,όαχωχ ι,κό μιήνυμια που να λέει, ότον παίκτη, τι περίπου 
είναι, το παι,χνίδι. και, ποι,οί είναι, οι, κανόνες και, ένα 

ευχενι,κό ςόοόόνβ, όταν ο παίκτης τελευώνει,. θα μιπορούόε 
ακόμιη να υπάρχει, μι,α νδέα να όταματά να τυπώνει, τον 

τυχαίο αρι,θμιό ότο ξεκίνημα του παι,κν ι,Βι,ού! 

Ετο Χράψι,μια του πραΧράμιματος , έχ ινε μι,α πρόβλεψη 
Χΐ,α προαθήκες αρΧότερα ότυς Χραμμές 10 και, 20. Ετο 

πράΧραμμα 2.Ξ παρακάτω, οι, Βύο αυτές χραμμές ξεκινούν με 
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μια εντολή ΒΕΜ που αναΧνωρίίΓει κάθε Χραμμή. Ραν χραμμή 
επεΈήΧηαης. Μόλις, α ΑιηείΐΓβΡ ανακαλύψει, μι,α Ρ?ΕΜ, αχνοεί 
οτιδήποτε ακολουθεί Ρ’ αυτήν την χραμμή- Μέοω των ΡΕΜε 
μπορούν να ειόαχθαύν Ρχόλια ΰτα προΧράμματα που καθιότούν 
ικανό, είτε το ΡυΧΧραφέα προΧραμμάτων, είτε τα χρήότη να 
ακσλουθήόει την λοχική τους πιο εύκολα. Λίχα Χενναιόδωρα 
ΒΕΜε ΡυΡτήνονται Ρ’ όλους. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.5 


10 ΠΕΜ **ΝυΜΒΕΚ ΟϋΕ55ΕΚ** 

20 ΒΕΜ *******(3/\ :γ]Ε ******* 

30 ΙιΕΤ ΚΑΝΙ!Μ=ΙΝΤ(ΚΝ 0*100)+1 
40 ΡΟΗ ΟΟϋΝΤ=1 ΤΟ 6 
50 ΙΝΡυτ 0υΕ85 

60 1Ρ Οϋ Ε58=ΗΑΝυΜ ΤΗ ΕΝ ΡΚΙΝΤ "ννΕΕΕ ΟΟΝΕ 
- ΟϋΕδδ ΟΟΕΕΕΟΤ.": ΡΚ.1 ΝΤ"ΥΟυ ΤΟΟΚ "-,ΟΟυΝΤ 
ΟΟΕ3":ΟΟϋΝΤ=99 

70 ΙΡ Ου Ε58>Κ.ΑΝ υΜ ΤΗΕΝ ΡΗΙΝΤ"0υΕ58 ΤΟΟ Ε 
ΑΚΟΕ - ΤΚΥ ΑΟΑΙΝ." 

80 ΙΡ 0υΕ53<ΗΑΝϋΜ ΤΗΕΝ ΡΚΙΝΤ’ΌϋΕδδ ΤΟΟ 3 
ΜΑΕΕ - ΤΕΥ ΑΟΑΙΝ." 

90 ΝΕΧΤ ΟΟυΝΤ 

100 ΙΡ ΟΟϋΝΤ<99 ΤΗΕΝ ΡΒΙΝΤ "30ΚβΥ, ΥΟϋΎ 
Ε ΗΑϋ 

ΥΟϋΚ 31X 00 Ε3." 

110 ΙΝΡϋΤ ’ΌΟ γου ννΑΝΤ ΑΝΟΤΗΕΪ1 00 (Υ/Ν)" 
;Α$ 

120 ΙΡ Α$="Υ" ΤΗΕΝ 30:ΕΕ5Ε ΡΕΙΝΤ'ΌΟΟϋ ΒΥ 
Ε": ΕΝϋ 


Υπάρχουν πολλοί τρόποι, που μιπορεί ν’ αναπτυχθεί το 
πρόΧραμμια - X ια παράδειχμα μια λειτουρχία, 6ΕΤΤΙΝΕ 
ΜΑΡΜΕΡ/ϋϋΕΟΕΡ θα μποραύΡε να ειόαχθεί αντί X ια τα 
μηνύματα ΤΟΟ ΕΑΒΒΕ/ΤΟΟ 3ΜΑΙ_!_. 'Αλλη ανάπτυΕη θα μπορούόε 
να βελτιωθεί την εκτύπωοη και τα μηνύματα, Χια 
παράδειχμα, λέχσντας Ρ’ έναν ανεπιτυχή παίκτη ποιος ήταν 
ο αριθ μάς. 
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ΑΕΚΗΕΗ 2.5 



Τ ραποπο οήΰτ ε 

τη ϊραμιμιή 100 ταυ 

προΧράμιματος 2.5 

να τυπώνει τον 

αροθμιό 

εάν δεν έχεο ή^η 

βρεθεί. Μοα 

δυνατή 

απάντηύη δίνέτα ο 

λύΰεων. 

ότο κεφάλα 

ι,ο των 


2.1.3 Αποθηκεύοντας ένα πρόγραμμα 

Τώρα να αώαουμε αυτό το πρόγραμμα Οτπν ταον ία! 

Μόλος ένα πρό’ο'ραμμια οποοουδήποτε μήκους αναπτυχθεί, 
χίνεταο αϊΚαρεία να Ουνεχίξευς να το πληκτρολογείς ότον 
υπολοκοϋτή- Μπορείς, όπως θα δέος, να το ΰώόεος πάνω ΰε 
μιονέιδα αποθήκευΰης και μετά να το ξαναφορτώΟεος Οτη μνήμη 
όταν Οου χρεοαότεί. όοαφορετοκό από τους περοϋδότερους 
οικιακούς υπολο'ί οΰτές Οτπν α^ορά, ο ΑηΐΒΐΐΓβά έχεο ένα 
δυναμοκό καΰετόφωνο. δεν μπορείς να παίξεος μουΟοκή ΰ’ 
αυτό επεοδή είναο εοδοκά φτοα'ίμιένσ να δουλεϋεο με τον 
ΑιηΒΊΐΓβό. Υπάρχουν δύο κύροα πλεονεκτήματα με το να-’χεος 
μοα δυναμοκή μιονάδα ηχο’ίράφηΰης. Το πρώτο είναο ότο δεν 
είΰαο υποχρεωμένος να αλ'οράΡεος μοα, κα ο το δεύτερο είναο 
ότο ϋώξοντας προγράμματα, είναο εξαορετοκά αίλουρο. 
Ευνεπώς δεν υπάρχεο εντολή επαλήθευϋης Οτον ήπίΒίΐΓβιό που 
να ελέ’ίχεο αν το προϊραμμιά Οου έχε ο Οωθεί ΟωΟτά. 

Η αποθήκευόη όε καΟέτα περο^ράφεταο Οαν "μη— 
πτητοκή" καθώς δε χρεοάξεταο καμιμία ενέργεια χ οα να 
κρατήόεο αποθηκευμιένα το πρό&ραμιμια. Η περοοχή της μνήμης 
Οτον υπολο'ί οΰτή που τα προϊράμιματά Οου αποθηκεύονται, 
περο’ίράφεταο Οαν "πτητοκή" δοότο, μόλος ΟβηΟτεί το 

μιηχάνημα, άλα τα περοεχόμενα της μνήμης χάνονταο. Η 
ΑπιβΙγ^Ο ΒΑ3Ι0 περοέχεο δύο εντολές 'ί οα αποθήκευΰη Οτην 

καΟέτα. ϋο εντολές αυτές 6οαμιορφώνουν ένα μιέρος του 

λειτουργικού ουΟτήμιατας του υπολοΐοότή, εκείνα τα 

δυναμικά πραϊράμιμιατα που κάνουν όλη τη λειτουργία του. 

□ ο εντολές της ΒΑ5Ι0 'ό ια αποθήκευόη, είναο 5ΑΥΕ και 


1_0ΑΡ. 
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2.1.3. 1 3ΑνΕ_κα.ι_Ε0ΑΙ) 

Η εντολή παυ χρηΡιμοποιε ίται, χ ια το ΡώΡιμα του 
προγράμματος Ρτην ταινία είναι, η 8ΑνΕ. Δεν είναι, πολύ 
δύΡκολα να χρηΡιμοποιηθεί αλλά πρέπει- να μνημονευτούν 
μερικά Ρημεία: 

* Πάτα τα κουμπιά ΡΈΑΥ και ΡΕϋΟΡϋ πριν δώοεις την 
εντολή 3ΑΥΕ. 

* θυμήϋου, ότι τα ονόματα των προϊραμμιάτων θα πρέπει 
να έχουν όχι περιΟΰότερο από 16 χαρακτήρες <Χράμμιατα 
και αριθμούς). 

* Βυμήόαυ, να μη δοκιμάσεις να καταγράψεις Οταν κενό 
οδηχό, ρτην αρχή της ταινίας. 

* Είναι καλή Ρυνήθεια να Ρώξεις Ρπουδαία προΧράμιμιατα 
Ρε δύο διαφορετικές ταινίες. ΈτΡι αν χάΡεις τη μία 
έχεις ένα δεύτερο αντίγραφο. Αυτό είναι χνωΡτό Οαν 
αντίγραφο όβοί:ιιρ. 

* Βάεε πάντα ετικέτες Ρτις ταινίες, έτϋι ώάτε να 
ξέρεις τι υπάρχει Ρ’ αυτές. Αυτό Ρώξει πολύ χρόνο 
όταν ψάχνεις Xια ένα πρόγραμμα που μπορούόε να είναι 
Ρε αποιαδήηατε από έναν αριθμό ταινιών. 

Τώρα ας υποθέΡουμε ότι έχεις να ΡώΡεις ένα 
πρόγραμμα Ρε μιια καΡέτα, X ια παράδειχμια το παιχνίδι 
μαντέματος "ΒϋΕδΒΕΡ" που έχεις μόλις Χράψει. Γ ια να 
ΡώΡεις αυτό το πρόγραμμα κάνε τ’ ακόλουθα: 

* Βέιλε μια κενή <άXραφή) καΡέτα μέρα Ρτο καΡετόφωνο, 
αφού Βεβαιωθείς ότι η ταινία έχει περάύει το τμήμα 
του κενού οδηΧού, έτΡί ώΡτε το πραγματικό καφέ τμήμα 
αντιγραφής της ταινίας να Κινεί εμφανές. 

* Πάτα μιαξί τα πλήκτρα ΡΕΑΥ και ΡΕΕΟΡϋ του 
καΡετόφωνου. 

* Αν θέλεις να ονομιάοεις το πρόχραμμιά Ρου κάπως αλλιώς 

από ΒΕΈΒΒΕΡ, θα πρέπει ν’ αντ ι καταΡτήόε ις το δικό 
Ρου όνομα προγράμματος ανάμεΡα Ρτα ε ιΡαΧωΧ ι κά 

παρακάτω — αλλά θυμήΡου, τ’ όνομια δεν θα πρέπει να 
ξεπερνά Ρε μήκος τους 16 χαρακτήρες. 

* Πληκτραλό XηΡε ΒΑί'Ε "ΒϋΕΒΒΕΡ" πάτα ΕΝΤΕΡ. 

* □ ΑηιβίΓθ,Ρ θ’ αναφέρει: 

Ργεββ ΡΕΕ και ΡΕΑΥ ΕΗοη βηγ Εογ: 
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Αν δεν έχεις κιόλας κάνει, έτΰι, τότε πάτα το ΡΕΟ 
και το ΡΙ_ΑΥ Οτην ταινία. 

* Πάτα οποιοδήποτε πλήκτρο εκτός από το κόκκινα και το 
πράαινα πλήκτρο διακοπής. 

* Περίμιενε ο Αοεΐεβιά τώρα ας ελπίϋουμιε ότι αώξει το 
πρόγραμμα ϋτην ταινία. θα δεις το ακόλουθο μήνυμα: 

Ββνίης θϋΕΞΒΕΡ: όΙοεΚ 1 


* ' Οταν τελειώόει, το μήνυμα Κθθάγ θα εμιφανιότεί κάτω 
από το μιήνυμα της αποθήκευΰης. 

2.1.3.2 ΕΟΑΕ 

Μόλις το πρόΧραμιμα Οωθεί ότην ταινία, μιπορεί να 
μιεταφερθεί πίόω Οταν υπολαΧιΟτή μέΟω της εντολής ΕΟΑΏ. 
Έτΰι, Χ'ια να ξαναφορτωθεί το πρόχραμιμια που καλείται 
"ΒυΕΒΘΕΡ" χρηόιμαποιείται η εντολή: 

ϊ_0Αή "ΒυεΕθεπ" 

Μόλις αυτό ειοαχθεί θα ΰας ξητηθεί: 

Ργβ 55 ΡΙ_ΑΥ ΐήεπ 3ηγ Ιΐεγ: 

Με το πάτημια ταυ πλήκτρου Ρ1_ΑΥ και μιετά οποιουδήποτε 
άλλου πλήκτρου, ότο πληκτρολόχιο του ΑΓπεΙταά, τα 
πράχραμμα θ' αρχίϋει να φορτώνεται. 

Αν όλα πάνε καλά, τότε ο Αοεΐεβά θα πει ότι Βρέθηκε 
το πρόΧραμιμα αναφέροντας: 

Εοβάϊπς βυΕ55ΕΒ όΐοείί 1 

Ένα μιπλοκ μπορεί να θεωρηθεί ΰαν ένα κομιμιάτι του 
πραΧρέιμμιατος. Εξαρτώμενο από το μέχεθος του 

προΧρέιμιματος, ο αριθμιάς των μπλοκς, μιπορεί νά'ναι μικρός 
αριθμιός (ΰτη περίπτωοη αυτή 1) ή ένας μιεχάλος αριθμός. 
Όόο μεΧαλύτερο είναι το πρόχραμιμια, τόόο μιεΧαλύτερος 
χίνεται ο αριθμιός του μιπλοκ. 0 αριθμιός του μιπλοκ 
εκφράξει πάΰα πολύ μνήμη καλύπτει τα πρόχραμιμια. 

Μόλις το πρόχραμιμια φορτωθεί, τότε το μιήνυμα ΡΕΑΙ3Υ 
θα φανεί ΰτηγ οθόνη κάτω από το μιήνυμια του φορτώματος. 

Αν ενώ φορτώνεται το πρόχραμιμια πάρετε το μιήνυμια: 


Ρθβά εΓΓΟΓ 
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ότην οθόνη ΰου, μην παν ικοΒληθείς. Τις περιΰΰότερες 
φορές, αυτό όημαίνει ότι, δεν έχετε χυρίΰει την ταινία ότο 
ξεκίνημα του προγράμματος. Αν καν μετά απ' αυτό παίρνετε 
ακόμη λάθος, τότε είότε αρκετά άτυχος X ια να έχετε ένα 
από τα υπερβολικά ΰπάνια λθη που όυμβαίνουν. Αν είναι, 
έτΰ ι,, πρέπει, να όώόετε το πρόγραμμα ξανά. Ένα πρόχραμμα 
μιεχίΰταυ ενδιαφέροντος που πρέπει, να θυμάΰτε, είναι, ότι, 
όταν μια φόρτωΰη είναι επιτυχής, κάθε άλλο πρόχραμιμια ότη 
μνήμη του υπολο’ί ιότή θα ΰΒηότεί. 

Μια πολύτιμη ιδιότητα της ΒΑΒΙΟ του υπολαΧιΰτή» 
είναι ότι δεν είναι αναΧκαίο να ονομιάόετε το πρόΧραμμια 
που φορτώνετε. Αν έχετε ξεχάΰει τ’ όνσμια με το οποίο το 
όώΰατε τότε η εντολή 

!_0Α0" 11 

θα φορτώόει το πρώτο πρόχραμιμια που θα Βρει ότην ταινία. 

2.1.3.3 ΒΑΤ 

Η τελευταία των εντολών καΰέτας του ΑπίΒόΓ^ιά είναι η 
ΒΑΤ. Η ΒΑΤ είναι όυνταμιοΧραψία της ΒΑΤβΙοςυβ και 
χρηόιμοποιείται χια να εμφανϊοει τα ονόματα όλων των 
αρχείων που οώθηκαν ότην ταινία του καόεταφώναυ. 

Μετά την πληκτρολάχηόη της ΒΑΤ ο ΑπίΞέΓθΰ θ’ 
απαντήόει με: 


Ρεβ55 ΡΙ_ΑΥ βηγ μ.εγ: 


Μόλις πατηθεί ένα πλήκτρο ο Απιεΐεβά θα ξεκινήόει 
ψάχνοντας ότην ταινία. Κάθε φορά που θα Ουναντιέται ένα 
πρόΧραμμια, θα εμιφαν ίξετα ι τα παρακάτω: 

<όνομα αρχείου> μπλοκ <η> <τύπος αρχείου> ΟΚ 

Όπου <όνομα αρχείου> είναι τ’ όνομα του αρχείου που 
Βρέθηκε. <η> είναι ο αριθμός του μπλοκ και <τύπος 
αρχείαυ> είναι ένας από τους ακόλουθους χαρακτήρες 
αρχ ε ίων: 

$ ΠρόΧραμμα ΒΑΞΙΒ 

Προότατευμένο αρχεία ΒΑ5ΙΕ 
* ΑΒΒΙΪ αρχείο κειμένου. 

Δυαδικό αρχείο 

' Προότατευμένο δυαδικό αρχεία 

Το μήνυμα ΟΚ ΰου λέει ότι το πρόχραμμια ΰώθηκε ορθά. Το 
μήνυμα ΚαταλόΧου χια την ταινία πάνω ότην οποία ΰώθηκε 
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το ΒυΕΒΞΕΒ θα διά&αΟε: 


01ΙΕ53ΕΚ 

βίοσίί 

1 ! 

οκ 

| 



| 

ΓΐΙεηβπΐΘ 

ίΐίβδίζθ 


1 

38.νεά ΟΚ 



ββδΐο 

ΡΓΟ^ΓΘΙΠ 


Εικόνα 2.4 Εμφάνιση οθόνης της ΟΑΤ. 

Η ΑπίΕΐεθά ΒΑ3Ι0 περιέχει. πολύ λίχες παραλλαγές 
στις ΕΟΑϋ και, 8Α0Ε. Όλες αυτές καλύπτονται, ότσ 
παράρτημα 3. 


ΜΕΡΟΣ ΔΕΥΤΕΡΟ 


2.2.1 Συγκρίνοντας αριθμούς. 

διάφορες τεχνικές είναι επιτρεπτές ϋτη ΒΑ3ΙΟ όταν 
συχκρίνουμε αριθμούς: μια πολύ χρήσιμη, επιτρέπει να 
Χίνουν δύο ΟυΧκρίΟεις ΰε μιια εντολή. Χρηϋιμοποιώντας 
αυτήν, θ’ αναπτυχθεί ένα πρόχραμμια, από το πρόγραμμα 3.5, 
X ιο να παρουΰιάόει ένα παιχνίδι που ρωτά τον παίκτη να 
μαντέψει δύο αριθμούς. Με Οκοπό να το απλοποιήσουμε, ο 
έλεγχος της ιοότητας και οι γραμμές «μιεχαλύτερο από» και 
«λιχότερο από», θα ψύχουν, δηλαδή οι Χραμιμιές 60, 70 και 
Β0. 


Ετη ϋυνέχεια, ένας δεύτερος τυχαίος αριθμός θα 
πρέπει να ειϋαχθεί. θα ονομάσουμε τους δύο αριθμούς 
ΒΑΝυΜΙ και ΒΑΝΟΜΒ, X ια το ΒΑηΟοπ* ΝίΙΜόβΓΐ και το ΒΑηάσπι 
ΝυΜδΕΓΞ. Καθώς ο παίκτης πρόκειται τώρα να ερωτηθεϊ να 
μιαντέψει δύο αριθμούς θα ήταν επίΰης ευκολότερο αν οι 
πιθανότητες Xια κάθε αριθμό θα μειώνονταν, στην κλίμακα, 
ας πούμιε 1 έως 4. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.6(3) 

30 ΒΑΝϋΜ1=ΙΝΤ(ΒΝΒ*4)+1 : ΒΑΝϋΜ2=ΙΝΤ ίΒΝϋ*4) 
+ 1 
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Γ’ αυτό το ΰυ£ κεκρνμένο πανχνίΒν, Βύο μιαντέμιατα θα 
απαντηθούν καν όπως καν μιε τους τυχαίους αυτά μπορούν να 
ονομιαΰτσύν ΒίίΕΒΒΙ καν Βί1ΕΒ52 όπως ότη ΰενρά 50 του 
προγράμματος 2.6(5). 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.6(5) 

50 ΙΝΡΟΤ "ΒϋΕδδΙ";ΒυΕ531:ΙΝΡυΤ "ΒυΕΒ52"; 
6ί)Ε852 


2.2.1.1 ΑΝΙ> 

Με Βύο μαντέματα καν Βύο τυχαίους αρνθμιούς, π 
ΒναΒνκαόία ελέγχου ί ίνέταν πολύ περνΰόότερα πολύπλοκη από 
αυτή άτην αρχή του πανχννΒνού. Οότάόο X να τη ΒΑ5ΙΒ η 
εντολή ΑΝΒ ευκολύνεν τα πράίμιατα λνίάκν. άίνεν τη 
Βυνατότητα ΰε κόπανο, 'ί να παράΒενίμια να ου’ίκρίνεν Βύα 
ενκαΰίες πάνω ΰε μία ΰενρά ενός πραίράμιμιατος. Έτΰν, 
χρηΰνμιοπονόντας την ΑΝΌ είναν πνθανό να πούμε: 

ΙΡ ΒΒΕΒΒ1=ΡΑΝΒΜ1 ΑΝϋ ΒϋΕ5Β2=ΡΑΝϋΜ 2 ΤΗΕΝ ΡΡΙΝΤ 
"ΝΕΙ_1_ ΟΟΝΕ" 


Τα "ΜΕ1_Ι_ ΟΟΝΕ” θα τυπωθεί μιόνο όταν η πρώτη ΰας μάντεψη 
είναν ίΰη με τον πρώτο τυχαίο αρνθμιό ΑΝϋ καν η Βεύτερη 
είναν ίΰη με το Βεύτερο τυχαία παραίμιένο αρνθμιό. Η 
παραπάνω ΰενρά ελέίχεν 'ί να τνς ΰωΰτές μιαντέψενς καν 
μιπορεί να χρηόνμοπονηθεί μιέΰα ΰτο πρόίραμιμια οτη ΰενρά 60. 
Αν ον μιαντέψενς είναν ΰωΰτές τότε ο μιετρητής βρόχου 
τοποθετείταν ΰε μίνα ακρότατη τνμιή καν το πρόίραμιμα πηδάεν 
ΰτη ΰενρά 90, όπου το ΝΕΧΤ ΰυναντάταν καν ο βρόχος 
τερμιατίΓεταν καθώς το ΟΟΕΙΝΤ είναν μιεί αλύτερο από το 6. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.6(ε) 

60 ΙΡ 6υΕ531=ΡΑΝυΜ1 ΑΝΌ ΒϋΕΒ52=ΡΑΝϋΜ2 ΤΗ 
ΕΝ ΡΒΙΝΤ"ΜΕΙ_!_ ϋΟΝΕ - ΒΙ!Ε53 ΟΟΡΡΕΟΤ": ΟϋυΝ 
Τ=99:ΒΟΤΟ 90 


Βα ήταν καλό αν ο παίκτης μιπορούΰε να κερΒίΰεν έχοντας 
πληκτρολοίήόεν τους ΰωΰτούς αρνθμιούς, αλλά μιε λάθος 
ΰενρέι. Γνα να ϊίνεν αυτό η ίραμιμιή 65 του προίράμμιατος 
ΰυϊκρίνεν το Β0Ε331 με το ΡΑΝΙΙΜ2 καν το ΒυΕ552 με το 
ΡΑΝ5ΙΜ1. Αν είναν καν τα Βύο ίΰα τότε ο παίκτης έχεν 
μιαντέψεν ΰωΰτά. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.6(ά> 

65 ΙΡ ΕυΕΒ91=ΡΑΝϋΜ3 ΑΝϋ ΒυΕ552=Ρ.·ΑΝϋΜ1 ΤΗ 
ΕΝ Ρ'ΒΙΝΤ'ΉΕΙΧ ϋΟΝΕ - ΒΙ)Ε55 ΟΟΡΡΕΟΤ": ΟΟϋΝ 
Τ=99:Β0Τ0 90 


Έχοντας εξετάόει Κ ια Οωότές απαντηθείς είναι, καιρός τώρα 
να ρίξουμε μι ία ματιά ότις πιθανότητες λανθαόμένων 
μιαντέψεων. Μιλώντας λοΚ ικά αν ο μ δύο δεν ήταν Ρωότές, 
τότε είναι λανθαόμιένες και πρέπει να ειπωθεί όταν παίκτη 
ότι το έχει κάνει λάβας. Αυτός είναι ο εύκολος δρόμιος, 
ένα μιαναπάτι που δε θα πάραυμιε. Αντί αυτού, παραπέρα 
έλεγχοι θα Κινούν πάνω ότις μιαντέψεις του παίκτη Κ ια να 
δούμιε αν μι ία η και οι δύο απ’ αυτές είναι λάθος. 

Ο έλεκχος 'ί ια δύο λάβας μιαντέψεις είναι: 

ΙΓ αυΕδδΙ ηοί θςυβί ίο ΚΑΝΙ) ΜΙ ΑΝϋ ΟΙΙΕ531 
ηοί βςυβί ίο ΗΑ ΝυΜ2 ΑΝϋ αυΕ552 ηοί βςυβ] 
ίο ΚΑΝϋΜΙ ΑΝϋ 0υΕ252 ηοί βςυβί ίο ΗΑΝυΜ2 
ίίΐθη ΡΚΙΝΤ "Βοίίι ννΓοη^' 1 

Στη ΕΑ5Ι0 "όχι ίόα προς” αντιπραόωπεύεται από το 
μιικρότερο από < καί μεγαλύτερο από > όύμ&ολα τοποθετημιένα 
μιαζΊ δηλαδή 


Το πρόϊραμιμα 2.6(ε) περιλαμβάνει τη Κραμιμη Π οποία 
εξετάξει· να δει αν οι μιαντέψεις είναι λάνθαόμιένες. Η 
’ίραμιμιή 100 έχει επίόης διορθωθεί 'ί ια να τυπώνει και τα 
δύο νούμερα αν αυτά δεν έχουν μιαντευθεί μετά από έξι 
προόπάθειες. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.6(ε0 

30 ΚΑΝυΜ1=ΙΝΤ(ΚΝϋ*4)+1:ΚΑΝϋν)2=ΙΝΤ(ΚΝΟ*4) 
+1 

40 ΡΌίΙ ΟΟϋΝΤ=1 ΤΟ 6 

50 IΝΡϋΤ"ΟϋΕδδ1";ΟϋΕδδ1: ΙΝΡυΓ"α)Ε852";αΐ 
Ε852 

60 ΙΡ ΟϋΕδδ 1=ΚΑΝϋνΐ1 ΑΝΟ ΟϋΕδδ 2=ΒΑΝϋνΐ2 ΤΗ 
ΕΝ ΡΚ.ΙΝΓ"ν¥ΕΙιΙι ϋΟΝΕ - ΟϋΕδδ ΟΟΚΗΕΟΓ" :Ο0υΝ 
Τ=99:ΟΟΙΌ 90 

65 ΙΡ ΟϋΕδδ1=ΚΑΝϋΜ2 ΑΝΟ ΟϋΕδδ2=ΚΑΝϋΜ1 ΤΗ 
ΕΝ ΡΚΙ ΝΤ"ννΕϋίι ϋΟΝΕ - ΟϋΕδδ ΟΟΗΕΕΟΓ'-.ΟΟϋΝ 
Τ=99:ΟΟΤΌ 90 

70 ΙΡ ΟϋΕδδΙΟΗΑΝϋΜΙ ΑΝϋ ΟϋΕδδ 1 <>ΚΑΝϋΜ2 
ΑΝϋ 0ϋΕδδ2ΟΚΑΝϋνΐ1 ΑΝΟ ΟϋΕδ32<>ΚΑΝϋΜ2 ΤΗ 
ΕΝ ΡΚΙΝΤ "0ΟΓΗ ΜΚΟΝΟ": ΟΟΊΌ 90 
90 ΝΕΧΤ ΟΟϋΝΤ 

100 ΙΡ ΟΟϋΝΤ<99 ΤΗ ΕΝ ΡΗΙΝΤ "30ΕΗΥ, ΥΟϋΎ 
Ε ΗΑΟ ΥΟϋΠ δΙΧ ΟΟΕδ":ΡΚΙΝΓ "ΤΗΕ ΝΙΜΒΕΚδ 
ΜΕΚΕ"; ΚΑΝϋΜΙ ,ΗΑΝϋΜ2 

110 ΙΝΡϋΤ'ΌΟ ΥΟϋ ΝΑΝΤ ΑΝΟΤΗΕΕ ΟΟ (Υ/Ν)"; 
Α$ 

120 ΙΡ Α$="Υ" ΤΗΕΝ 30:ΕϋδΕ ΡΝΙΝΤ’ΌΟΟϋ ΒΥ 
Ε": ΕΝϋ 


2ς εδώ τα μιαντέμιατα έχουν δοκιμιαΰτεί με ΰκοπό να 
δούμε κατά πόΰο είναι, και, οι, δύα όωΰτές π και, οι, δύο 
λάθος. Αν καμμία απ’ αυτές τι-ς προυποθέΰεις δεν είναι, 
αληθινή τότε το πρόγραμμα εκτρέπεται Οτη Χραμμή 90 όπου ο 
μετρητής επαυξάνετα ι. Τότε μένετε μ’ ένα ΓευΧάρι 
μαντεμάτων ένα από τα οπαία το ένα είναι ϋωΰτό και αρκετά 
λογικό και. το άλλα λανθαΰμένο. Δεν είναι ανα’ίκαία να 
κάνετε καμμία παραπέρα δοκιμή διότι τα μαντέματα αν δεν 
είναι και τα δύο Ρωότά ή και τα δύο λάθος, τότε ένα απ' 
αυτά πρέπει να είναι ορθό. Η χραμιμιή 80 το αναφέρει ότον 
παίκτη. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.6(-η 

80 ΡΚΙΝΤ'ΌΝΕ ΚΙΕΗΤ" 


Μόλις ειόαχθεί η οραμιμιή 80 έχετε ένα λειτουργικό 
παιχνίδι μιαντέμιατος δύο αριθμιών μιε ΰκοπό να το χαρούν και 
να το οπολαύΰουν οι φίλοι όας. 
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2.2.1.2 ΟΒ 

Όπως περί, γράφεται, παραπάνω, η εντολή ΑΝϋ μας 
επιτρέπει να ΰυϊκρίνουμε δύο μεταβλητές και, να 
ενερ'ο'ήόουμιε πάνω ΰτ ’ αποτέλεΰμα. Η ΒΑ3Ι0 μας εξασφαλίζει 
και μια δεύτερη εντολή, με ΰκοπά να τη χρησιμοποιήσουμε 
όταν συγκρίνουμε αριθμιούς. Η εντολή ΟΒ δουλεύει, όπως 
αυτό: 


"Αν αυτό είναι, σωστό ΟΒ αν το άλλο είναι σωστό 
τότε κάνε κάτι" 

Ετη ΒΑΒΙΟ θα ήταν αυτό: 

ΙΡ Α=1 ΟΒ Α=2 ΤΗΕΝ ΡΒΙΝΤ Α 

Η παραπάνω υπόθεΰη θα τύπωνε την τιμιή του Α, αν η τιμιή 
ήταν 1 ή 3. Αυτή είναι, μια πια ευλύ’ί ιϋτη εντολή από την 
ΑΝΩ. 

Η εντολή ΟΒ μπορεί να χρησιμοποιηθεί ϋτο παιχνίδι, 
του μαντέμιατας του αριθμιού, μιε όκοπό να ΰυνδυάαει τις 
Ιίραμιμιές 60 και 65, τις δοκιμές των σωστών μαντεμάτων. 
Αυτό, θα παρα^ά'όει την ακόλουθη 'ίραμμιή: 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.7 


60 ΙΡ (ΒυΕ331=ΒΑΝυΜ1 ΑΜϋ ΒϋΕ5Β2=ΚΑΙΜϋΜ2) 
□Η(6ϋΕΒ31=ΡΑΝϋΜ2 ΑΝϋ ΒϋΕ532=ΒΑΝυΜ1) ΤΗΕΝ 
ΡΒΙΝΤ"ΝΕΙ_1_ ΌΟΝΕ Β0ΕΒ3 ΟΟΒΒΕΟΤ":ΟΟΟΝΤ=99 


Οι παρενθέσεις ϋτη 'ίραμιμιη 60 χρησιμιοποιούνται Κ ια 
να χωρίσουν κάθε τμήμα των δοκιμίων. Οι δοκιμές ότις 

πρώτες παρενθέΰεις, είναι εκείνες που ήταν ότην αρχική 
'ίραμιμή 60 και το δεύτερο ξευϊάρι των παρενθέσεων 

περιέχουν τη δοκιμή που ήταν Οτη Κραμιμή 65. Η ’ίραμιμιή 120 
δοκιμιάξει, Κ ια να δει αν ο χρήστη·; πληκτρολόγησε "Υ" 'ί ια 
επανάληψη- 2θτόόο, αν ειόαχθεί ένα μιικρό γ δεν θα 
υπάρξει ταίριαάμια και τα πρόίίραμιμια θα τελειώσει. Για να 
το φροντίσουμε και αυτό το ίδιο καλέ·, μηαρούμιε να 

χρησιμοποιήσουμε ένα "ΟΒ" και δοκίμιό 'ό να γ. Αυτό, δίδει 

την ακόλουθο ί'ραμμιή: 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.8 


120 ΙΕ Α$=”Υ" ΟΡΪ Α$="γ" ΤΗΕΝ 30:Ε1_ΞΕ ΡΚΙ 
ΝΤ" ΒΟΟΟΒΥΕ":ΕΝΟ 


Το πρόγραμμα, είναι τώρα ολοκληρωμένο και, 6α 
φαίνεται, ΰαν το πρόγραμμα 2.9. Προαπαθείΰτε να το 
Βελτιώόετε, αυξάνοντας το όριο των αριθμιών που 6α 
μαντευτούν, καλύτερες εκτυπωθείς, χρηόιμοπαιώντας την 
εντολή ΕΟΒΑΤΕ, Βελτιωμένα μηνύματα κ.λ.π. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 2.9 


10 ΚΕΜ ΝΙΛ3ΒΕΚ 01Ε55ΕΗ 
20 05 

30 ΚΑΝϋΜ1=ΙΝΤ(ΙΙΝΟ*4)+1:ΗΑΝυΜ2=ΙΝΤ(ΚΝΟ*4) 
+ 1 

40 ΡΟΒ Ο0ϋΝΤ=1 ΤΟ 6 

50 IΝΡΙΙΤ "ΟϋΕδδ1";ΟϋΕ831: ΙΝΡ1ΓΓ"αυΕ3δ2" ;0ϋ 
Ε852 

60 ΙΡ (ΟϋΕδδ 1=ΗΑΝϋΜ1 ΑΝΟ ΟϋΕδδ2=ΗΑΝϋΜ2) 
ΟΒ(ΟϋΕ331=ΗΑΝυΜ2 ΑΝϋ 0 υΕ 8 δ 2 =ΒΛΝί_Μ 1 ) ΤΗΕΝ 
ΡΚΙ ΝΤ"ννΕΕΕ ϋΟΝΕ ΟΙΕδδ ΟΟβΚΒσΓ":ΟΟϋΝΤ^99: 
ασίΌ 90 

70 ΙΡ ΟϋΕδδ ΙΟΒΑΝϋΜΙ ΑΝΟ ΟϋΕδδ1<>ΒΑΝϋΜ2 
ΑΝΟ 0υΕ332ΟΚΑΝυνΐ1 ΑΝΟ 0υΕ332<>ΚΑΝυνΐ2 ΤΗ 
ΕΝ ΡΒΙΝΤ "ΒΟΤΗ \\ΚΟΝα":ΟΟΙΌ 90 
80 ΡΚΙΝΤ'ΌΝΕ ΒΙΟΗΓ" 

90 ΝΕΧΓ ΟΟϋΝΤ 

100 ΙΡ ΟΟϋΝΤ<99 ΤΗΕΝ ΡΗΙΝΤ"30ΒΚΥ ΥΟϋΎΕ 

ΗΑΟ ΥΟΙΚ 3IX ΟΟΕδ.ΉΡβΙΝΤ'ΤΗΕ ΝΙΛ1ΒΕΒ3 ν\Έ 

ΚΕ ";ΚΑΝϋΜ1;" ΑΝΟ ";ΗΑΝϋΜ2 

110 ΙΝΡυΓ'ΌΟ ΥΟϋ ΜΑΝΓ ΑΝΟΤΗΞΗ (30 (Υ/Ν)"; 

Α$ 

120 ΙΡ Α$="Υ" ΟΒ. Α$="γ" ΤΗΕΝ 30:ΕΕ3Ε ΡΒΙ 
ΝΓ "ΟΟΟΟΒΥΕ'ΈΝΟ 


ΜΕΡΟΣ ΤΡΙΤΟ 


2.3.1 Μαθηματική προτεραιότητα 

Ετα Μαθηματικά, υπάρχουν κανόνες που καθορίξαυν τη 
όειρά με την οποία γίνονται, οι, υπολ.ο'ί ιόμα ί ■ Οι 
παλλαπλαόιαόμοί και, οι, 6ναιρέόε ις εκτελούνται πάντα πριν 
τις προΰθέόεις και, τις αφαιρέοεις δηλαδή έχουν 
προτεραιότητα. Για παράδειγμα, ότους υπολο'ί ιόμιούς: 
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5+3*4 

ο υπολοϊ ιόμάς 3*4 θα εκτελεστεί πριν προστεθεί το πέντε. 
Όμοια στους υπολογισμούς: 

10/2-3 

Η διαίρεση 10/2 θα υπολο'ό ιότεί πρώτα. Αν ένας 
υπολοΧ ισμός έχει, πολλαπλασιασμό και, διαίρεση ααν αυτόν: 

3/4*2 

Τότε το σύνολο υπολοχίξεται ξεκινώντας από τ’ αριστερά. 
Ο πρώτος υπολαΧ ισμός είναι, 3/4 και, μετά Χίνεται α 
πολλαπλασιασμός επί 2 <2*3/4=15) . 

2.3.2 Παρενθέσεις 

Υπάρχει, ένας τρόπος να διακόψετε τη μαθηματική 
προτεραιότητα και, αυτός είναι, η χρήΰη των παρενθέόεων. 
Οι, υπολοΧιόμοί που περικλείονται, από παρενθέσεις γίνονται, 
πάντα πρώτοι,· Για παράδειΧμια, ΰτο ακόλουθο όύνολο: 

2*3+<4-2) 

4-2=2 θα υπολοχιότεί πρώτο. Η επόμενη προτεραιότητα 
δίνεται όταν πολλαπλαόιαόμό <2*3=6) και τελευταία η 
πρόόθεΰη <6+2=8). Ετην ύπαρξη των παρενθέόεων, μέθα οε 
παρενθέσεις γίνονται πρώτα οι απαλοίιόμαϊ μέθα ατο 
εϋώτατο ξευχάρι των παρενθέσεων και μετά ο υπολογισμός 
λειτουργεί προς τα έξω. Για παράδειγμα: 

4*2+ < 6+4* <3+2)+1)*2 

Το <3+2) χίνεται δίνοντας 5. Μετά το 4*5, δίνοντας 20. 
Μετά προότίθεται το 6, μετά το 1, δίνοντας 27. Ετο 
στάδια αυτό, ο υπολογισμός δια&άξει: 

4*2+27*2 

Έτσι ο υπολογισμός 8+54, δίνοντας 62. 

Αν ο υπαλοΧ ιόμιός περιέχει αρκετά ξευχάρια από 
παρενθέσεις <όχι αναγκαστικά τη μία μέΰα στην άλλη), τότε 
θα τους κάνει από αριστερά προς τα δεξιά — οπωσδήποτε 
πρώτα, κάθε ξευχάρι εσωτερικών παρενθέσεων. 

Ευνοψίξοντας, η μαθηματική σειρά προτεραιότητας 


είναι: 
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εσώτατες παρενθέσεις 
παρενθέΰεις 
* κσ ι / 

+ και - 

Εε περίπτωση, που 5εν υπάρχει συναγωνισμός 
προτεραιότητα (π.χ. υπολοΧιόμός^που περιέχει μόνο + 
— ) τότε υπσλσΧ ίΣΓεται από αριστερά προς τα 5εζιά. 


X ια 
κα ι 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 


ΜΕΡΟΣ ΠΡΩΤΟ 


3.1.1 Γραφικά 

Ετα δύο προηγούμενα κεφάλαια είδαμε πως 
εμφαν ίζανται οι, χαρακτήρες πάνω άτην οβόνη. Εε αυτά το 
κεφάλαιο θα άας δείζουμιε πως παράγονται εικόνες 
χρηόιμοποιώντας μερικές από τις εντολές του ΑωεΊΐΓθά ϊια 
γραφικά υψηλής διακρητικάτητας. 

3.1.2 Τρόποι 

□ Αωδ^ΓβεΙ έχει τρεις διαφορετικούς τρόπους, δηλαδή 
μορφές εμφάνιόης της οθόνης που ονομάζεται, ΜΟΟΕ 0, ΜΟΟΕ 1 
και, ΜΟϋΕ 2. Όταν ο Απ)5ΪΓθό Βρίάκεται ΰε λειτουργία 
πηγαίνει ότο ΜΟΟΕ 1. Αυτός είναι ο ηροκαθαριόμένας 
τρόπος και είναι μάλλον αυτός ο τρόπος που 
χρηϋιμοπαιεϊται αυτή τη ότιϊμή- 

Η πιο εμιφανής διαφορά ανάμιεόα όε κάθε τρόπο είναι 
τα μέγεθος των χαρακτήρων. Το ΰχήμια 3-1 απεικονίζει τα 
διαφορετικά μεγέθη των χαρακτήρων Κια κάθε τρόπο. Το 
ΜΟϋΕ 0 έχει πολύ μεγάλους χαρακτήρες, το ΜΟϋΕ 1 μέτριου 

και το ΜΟΟΕ 2 μικρού μι εκ έθους 


1λ ι 


ΜΟϋΕΙ ΜΟΟΕ2 

Εικόνα 3.1 Τα τρία μεγέθη χαρακτήρων. 

Για να αλλάζετε κάποιο από τα ΜΟΟΕ πληκτρολοϊείΰτε 
απλά ΜΟΟΕ και μετά τον επιθυμιητό αριθμιό του ΜΟΟΕ. Για 
παράδειγμα 


μεγέθους χαρακτήρες 
χαρακτήρες. 



ΜΟϋΕΟ 


ΜΟϋΕ 0 
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Αυτό θα κάνει, τον υπολοί' ιΰτή να πάει, οτο ΜΟΟΕ 0. 
Πραόέξτε τα με'όάλα γράμματα. Εκτός από το ότι, έχει 
αλλάξει τον τρόπο η οθόνη εκεί καθοριΰθεί και α δρομέας 
να είναι τοποθετημένος ΰτην πάνω αριΰτερπ 'ίωνία της 
οθόνης. Αυτή αναφέρεται όαν η "Ηοαιε" θέΰη. 

Επειδή οι χαρακτήρες του ΙΊΟϋΕ 0 είναι τόΰο μιεξάλοι 
μπορούν να μπουν μόνο 30 τέτοιοι χαρακτήρες ΰε μια όειρά 
της οθόνης» ακόμα και αν υπάρχουν 25 οειρές. Μια άλλη 
διαφορά ανάμεΰα ϋταυς τρόπους είναι τα διαφορετικό πλήθος 
χρωμάτων, που είναι διαθέόιμο κάθε φορά. Το ΰχήμα 3.2 
δείχνει το διαφορετικό πλήθος χρωμάτων και χαρακτήρων χια 
κάθε τρόπο. 


!ΜΟΘΕ 

ΟοΙοιίΓδ Ανβΐΐθβΐθ 

Τβχί ϋ ίδρίβγ 

0 

16 

25 Ιΐηβδ χ 20 οήθΓθσΙθΓδ 

1 

4 

25 Ιΐηβδ χ 40 ο03γθοΙθγ3 

2 

2 

25 Ιΐηθδ χ 80 οΟβΓβσίθΓδ 


Εικόνα 3.2 Η εμφάνιση οθόνης διαθέσιμη σε κάθε ΜΟϋΕ. 


°ς τώρα χρηόιμοποιήόατε τα χρώματα με τα οποία 
ξεκινά ο Αΐίΐείπδΐό. Είναι δυνατό ξια το χρήστη να αλλάξει 
τα χρώματα της οθόνης και τα χρώματα των χαρακτήρων. Ο 
ΑπίΞξΓβό έχει 27 χρώματα, από τα οποία μπορείτε να 
διαλέξετε. Έτΰι θα μπορέΰετε να Βρείτε κάποιο που να 
ΰας αρέόει. Όϋοι από εόάς δεν έχουν έ'όχρωμη οθόνη θα 
Βλέπουν κάθε διαςραρετικό χρώμια ΰε διαφορετικές αποχρώΰεις 
του πράΰινου. 

0 ΑίτιεΤεθά είναι πλήρης με τέΰΰερις εντολές 
χρωμάτων, οι οποίες είναι οι:ΒΟΚΟΕΡ<, ΙΝΚ, ΡΑΡΕΒ και ΡΕΝ. 

3.1.2.1 ΒΟΡΟΕΡ 

Η εντολή αυτή χρησιμοποιείται 'ί ια να αλλάξει τα 
χρώμα του πλαιϋϊου. Το χρώμια τα οποίο επιθυμείτε 
δείχνεται μιε έναν αριθμιό που ακολουθεί την εντολή ΒΟΡϋΕΡ. 
Τα 27 χρώμιατα του ΑσιεΕπβό είναι αριθμιρτικά κωδικόπα ιημένα 
και κυμιαίνονται από 0 ϊ ια το μιαύρο ως 36 ξ ια το φωτεινό 
άΰπρο. Το χρώμια που χρησιμοποιείται Οτο πλαίόια είναι 
ξεχωριοτά από τα διαθέΰιμια χρώμιατα ϊ ια την εΰωτερική 
περιοχή της οθόνης. -Ενας πλήρης κατάλογος των χρωμάτων 
και των αριθμιητικών κωδίκων τους δίνεται Οτο ΰχήμια 3.3. 
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0 

ΒΙΛΟΚ 

14 

ΡΑ3ΤΕΕ βίαιε 

1 

Βκυε 

15 

ΟΚΑΝΟΕ 

2 

ΒΚΙΟΗΤ ΒζυΕ 

16 

ΡΙΝΚ 

3 

ΚΕΟ 

17 

ΡΑ8ΤΕΕ ΜΑΟΕΝΤΑ 

4 

Μ40ΕΝΤΑ 

18 

ΒΚΙΟΗΤ ΟΚΕΕΝ 

5 

ΜΑΙίνΕ 

19 

8ΕΑ ΟΚΕΕΝ 

6 

ΕΚΙΟΗΤ ΚΕϋ 

20 

ΕΚΙΟΗΤ ΟΤΑΝ 

7 

ρυκρτ,Ε 

21 

ΕΙΜΕ ΟΚΕΕΝ 

8 

ΒΚΙΟΗΤ ΜΑΟΕΝΤΑ 

22 

ΡΑ3ΤΕΕ ΟΚΕΕΝ 

9 

ΟΚΕΕΝ 

23 

ΡΑ3ΤΕΕ θ’ΑΝ 

10 

θ’ΑΝ 

24 

ΒΚΙΟΗΤ ΥΕΕΒΟν 

11 

8ΚΥ ΒζϋΕ 

25 

ΡΑ3ΤΕΕ ΥΕΕΤΧΐν 

12 

ΥΕΙΛΧΜ 

26 

ΒΙΙΟΗΤ ννΗΙΤΕ 

13 

νΫΗΙΤΕ 




Εικόνα 3.3 Τα χρώματα και οι κώδικες του ΑπΊ5ΐΓ3ό. 


' Ετΰ ν ια να αλλάζετε το πλαίΰιο ΰτσ ροζ χρώμια 
πληκτρολοϊείότε απλά; 

ΒΟΚϋΕΡί 16 

Με το πάτημια του ΕΝΤΕΚ το πλαίόια θα Κινεί ροζ. Κατ’ 
αυτόν τον τρόπο το χρώμια του πλαιόίου μιπορεί να πάρει» 
οπσιαδήποτε από τα διαθέϋιμια χρώμιατα. 

■Ενα ι.δ να ίτερο χαρακτηριστικό της οθόνης του 
ΑιηεΊΐΓβό είναι ότι, μπορείτε να αλλάζετε το πλαίΰιο ΰε 6ύο 
χρώμιατα. Αυτό γίνεται προαθέτοντας μιια άλλη τιμή 
χρώματος μετά την πρώτη- 

ΒΟΚϋΕΚ 16,0 

Αυτό προκσλεί τα ΰτιϊμιι,αίο αναβόΰβημια του Α ιηΒ-ίτ^ά ϋτο 
χρώμα του πλαιΰίου από ροζ όε μιαύρο. Ένα πολύ 
ενδιαφέρον απατέλεΰμια! 


3.1.2.2 ΙΝΚ 


Η εντολή ΙΝΚ χρησιμοποιείται, χ ι,α να επιλέζετε ποια 
χρώμιατα επιθυμιείτε να χρηόιμαποιήΰετε, 'ί ια την οθόνη και, 
τους χαρακτήρες- Η εντολή αυτή παίρνει, τη μιορφή: 

ΙΝΚ ί,ε 

όπου "ϊ" είναι, ο αριθμιός μελάνης (ΙΝΚ) και, "ε" είναι. ο 
αριθμός χρώμιατος. Για να καταλάβετε αυτήν την εντολή θα 
πρέπει, να φανταΰτείτε μιι,α ΰειρά από μιελανοδοχεία. Κάθε 
μιελανοδοχείο έχει, τα δικά του μοναδικό αριθμιό (τον αριθμό 
μιελάνης) και περιέχει τα χρώμα "ε". 
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Έτϋι, το ΙΝΚ 0,6 ΰημαίνει Κεμιίΰτε τα μελανοδοχεία 
με τον αριθμό 0 μιε χρώμια 6 (φωτεινό κόκκινο) . Όταν ο 
τοποθετείται, Οε λειτουργία δίνονται ότα 
μιελανοδαχεία πρσκαθαρ ιόμιένες τιμιές χρωμιάτων. Τα χρώμια ΰε 
κάθε μιελανοδοχείο διαφέρει ανάλογα από τη μορφή ότην 
οποία βρίΰκεϋτε. Το όχημα 3.4 δείχνει τις 


προκαθαριΰμένες 
τρεις τρόπους. 

τιμές 

μιελάνης 

6 «»α 

κάθε έναν από τους 

ΙΝΚ 

Μ»Ε 

0 

ΐνΌΟΕ 1 

ΜΟΟΕ 2 


0 

1 

1 

1 

1 

24 

24 

24 

2 

20 

20 

1 

3 

6 

6 

24 

4 

26 

1 

1 

5 

0 

24 

24 

6 

2 

20 

1 

7 

8 

6 

24 

8 

10 

1 

1 

9 

12 

24 

24 

10 

14 

20 

1 

11 

16 

6 

24 

12 

18 

1 

1 

13 

22 

24 

24 

14 

Ρΐεΐδΐηπα 1 

,24 20 

1 

15 

ΕΙθδΚΐην 16,11 6 

24 


Εικόνα 3.4 

Οι τιμές του ΙΝΚ. 


Ρίχνοντας μιια μιοτιά ι 

ότο διάχραμιμια 

θα παρατηρήόετε 

ότι το ΜΟΌΕ 

2 έχει μόνο 

δύο χρώματα. 

το ΜΟΌΕ 1 τέΰόερα 

χρώμιατα και το ΙΤΟΟΕ 0 έχει 

16 χρώμιατα. 

Αυτοί είναι οι 

διαφορετικοί 

περ ι,ορ υύμοί 

χρωμάτων '6 ια 

κάθε τρόπο. ώεν 

έχει ΰημιαόία 

ποια είναι- τα 

όυχκεκριμένα 

χρώμιατα, αλλά ΰας 


επιτρέπονται μόνο, δύο ότο ΜΟϋΕ 2, τέΰΰερα ότο ΜΟϋΕ 1 και 
δεκαέξι ότο ΙΊΟϋΕ 0. 

3.1.2.3 ΡΑΡΕΡ 

Η εντολή ΡΑΡΕΡ αλλάξει το χρώμια του φόντου 1 των 
χαρακτήρων ότην οθόνη και παίρνει τη μιορφήϊ 

ΡΑΡΕΡ ί 

όπου "ί" είναι το νούμιερο της μελάνης (ΙΝΚ). Για 
παράδε ι £ μια: 


ΡΑΡΕΡ Β 
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θα αλλάζει, το φόντο, ότο χρώμα που τοποθετήθηκε ΰτο 

μιελανοδοχεΙα θ. Το χρώμα αυτό εζαρτάται από τον τρόπο 

ότον οποίο βρίΰκεΰτε. Τα χρώματα είναι, θαλαόόί, μπλε 

και, μπλε 'ί ια τα ιηαΰε 0, 1, και, 3 αντίΰταιχα. 

Αν τώρα πληκτραλοχήόετε μερικούς χαρακτήρες θα 
όείτε ότι έχουν ένα διαφορετικό χρώμα φόντου από τους 
άλλους που βρίΰκονται ότην οθόνη- Για να αλλάζετε το 
χρώμια του φόντου Xια ολόκληρη την οθόνη πληκτρολοχείότε 
μιόνα "ζ|_5”. Ολόκληρη η οθόνη καθαρίζει και κάθε μιια 
κυψέλη χαρακτήρων έχει χεμιίΰει μιε καινούριο χρώμα φόντου. 

3. 1.2.4. ΡΕΝ 

Αυτή αλλάζει το χρώμια του δρομέα και ακολούθως 

οηοιοιδήποτε χαρακτήρες που εμιφαν ίζονται ΑΦϋΤΟΥ θα έχει 
χρηόιμοποιηθεί η εντολή ΡΕΝ. Η ΡΕΝ δουλεύει με τον ίδιο 
τρόπο με την ΡΑΡΕΡ. 'Ετΰι: 

ΡΕΝ 3 

θα αλλάζει το χρώμια του χαρακτήρα ΰ’ οποιοδήποτε περιέχει 
το μιελανοδαχε ία 3. 

Τώρα μπορούμιε να αλλάζουμε το χρώμια της οθόνης και 
των χαρακτήρων ό ' όποιο όυνδυαομό απαιτούμε. Ας 
υποθέόουμιε ότι ζητήΰατε μια λαχανί οθόνη με ένα χρώμα 
μιελάνης όε φωτεινά χαλάζιο. Ο ΑιηεΐΓ&ά χρηΰιμιοπαιεί το 
ΙΝΚ 0 ΰαν την προκαθοριΰμένη τιμή Κια το χρώμα της οθόνης 
και το ΙΝΚ 1 ΰαν την ηρακαθοριόμένη τιμή ’ίια τα χρώμα του 
χαρακτήρα. 'Ετΰι £ ια να αλλάζουμιε τα τωρινά χρώματα ΰτις 
απαιτούμιενες τιμές αλλάζουμιε απλά την τιμή του ΙΝΚ 0 και 
του ΙΝΚ ί. ΠληκτραλαΚείότε τις παρακάτω εντολές 
απευθείας ειΰόδαυ: 

ΙΝΚ 0,21 

ΙΝΚ 1,2 

21 και 2 είναι οι κωδικοί £ ια το λαχανί και το μπλε 
αντίΰτοιχα. 



71 


ΑΣΚΗΣΗ 3.1 

Γράψτε ένα μικρό πρόγραμμα που 6α 
αλλάξει, τον υπολογιστή στη ΜΟϋΕ 0. Το 
χρώμα του πλαισίου 6α γίνει, έιΰπρο και, 
του φόντου γαλαζοπράσινο. Το χρώμα του 
χαρακτήρα θα γίνει, απαλό βαθυκόκκινο. 
Μία δυνατή απάντηόη δίνεται, ότο κεφάλαια 
των λύόεων. 


3.1.3 Γραφικά 

Όπως ΰας υπσόχεθήκαμε νωρίτερα, θα Οας 
παραυσ ιάσουμιε τώρα μερικές εντολές γραφικών του ΑοίΒέι-εισ. 
Όπως θα ανακαλύψατε νωρίτερα το μέγεθος των χαρακτήρων 
στην οθόνη παικίλει όε κάθε τρόπο. Γίνονται, μέΥ ιότο ι ΰτα 
ΜΟϋΕ 2 και, μικροόκοπικοί Οτο ΜΟΟΕ 0. Μια παρόμοια 
κατάόταΰη υπάρχει, όταν χρησιμοποιείτε γραφικά. Για να 
παράγουμιε σχέδια χρειαξόμαστε να "Φωτίσουμε* 1 τα κατάλληλα 
ΰημεία πάνω στην οθόνη. Τα οημεία αυτά είναι γνωστά σαν 
"ΡΙΧΕΕ5 11 (όυντομογραφία του Ρϊεέυτε ΕΙθΓηεηέΒ <ότοιχεία 
εικόνας> κατά κάποιαν τρόπο!) και, ακόμα ποικίλουν στο 
μέγεθος με κάθε τρόπο (μέγιστα οτο ΜΟδΕ 2 και, ελάχιστα 
ότο ΜϋϋΕ 0) . Η διαφορά ότο μέγεθος είναι, γνωστή σαν 
διακριτικότητα δηλαδή η λεπτομέρεια της εμφάνισης σε κάθε 
τρόπο (ωαάθ) . Αν παρατηρήσετε από κοντά μι,α φωτογραφία 
όε μι,α εφημερίδα θα δείτε ότι- αποτελείται από εκατοντάδες 
μικρές τελείες, το ίδιο συμβαίνει, και με τα Υραφι,κά στον 
Α(Π51 γθ£]. Όσο μικρότερα είναι το στοιχείο, τόσο 
καθαρότερη και η εμφάνιση που θα πέιρετε. Η διαφορά στο 
μέγεθος του στοιχείου απεικονίζεται στο σχήμα 3.5. 
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ΜΟϋΕ ΡΤΧΕΓ, 8ΙΖΕ (Γβίβίΐνβ ) Ρ1ΧΕΠ3 ΡΕΚ δΟΚΕΕΝ 


0 



160 X 200 ρίχβίδ 


1 



320 χ 200 ρΐχθ1$ 


□ 


640 χ 400 ρϊχβΐ5 


Εικόνα 3.5 


3.1.3.1 ΡΕΟΤ 

Κάθε όημιείο έχει, τις δικές του μοναδικές 
όυντεταΧ'μένες "X" και "Υ". Αυτές διακυμαίνανται από 0,0 
(η κάτω αριάτερή Χωνιά) ως 640,4.00 (π πάνω δεξιά Χωνιά). 
Για να ' τοποθετήόετε' δηλαδή να φωτίΰετε ένα ΰτοιχείο Ρε 
οπσιοδήπατε ΰημείο της οθόνης, χρηΰιμαποιείτε την εντολή 
ΡΕΟΤ με τη μορφή: 


Ρ1_ΟΤ Χ,Υ 


όπου X και Υ είναι οι όυντεταΧμένες του ΰτοιχείου που θα 
τοποθετηθεί. Για παράδειΧμια: 

ΡΙ_0Τ 100,100 


Αυτά θα φωτϊΰει ένα ΰτοιχείο ότα όημιείο 100 κατά 
μήκος και 100 κατά πλάτος από το αρχικό. Το αρχικά είναι 
που έχει τη ΰυντεταχμιένη τιμή 0,0 δηλαδή η αριστερή κάτω 
Χωνιά της οθόνης. Το χρώμια αποφαόίδεται από την τιμή ΙΝΚ 
1 . 


Για να κάνετε Ρ1_ΟΤ ένα ότοιχείο ότα κέντρο της 
οθόνης, πληκτρολοχήΰτε το ακόλουθο πρόχραμιμα: 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.1 

10 ΡΙ_ΟΤ 320,200 


Όταν όχεδιάξετε ένα όημείο ο Απΐί5ΐ:Γαά βλέπει δύο 
πράΧμιατα. Πρώτα τις ΰυντεταχμένες Χ,Υ και δεύτερον το 
ΜΟΟΕ. Στο ΜΟΟΕ 2 οι ΰυντεταΧμένες των ότοιχείων (ΡΙΧΕΕ) 
αντιότοιχσύν ακριβώς με τις όυντεταΧμένες όημείων, 
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επομένως ότο ΜΟΟΕ 2 ο Απΐ5έΓ3έ[ θα ΰχεδνάΰεν μόνα τα ϋημείο 
που καθαρίστηκε από τνς ΰυντετα'ίίμιένες. Αυτό 
παραυόνάΕΤεται, παρακάτω: 



Εικόνα 3.6(α) Ένα σημείο στο Μοόβ 2. 


Ξΰτόΰο όταν χρηό νμιοπο ιε ίτα ν το ΜΟΟΕ 1 α υπολοΧνΰτής, 
ΰχεδνάςει, δύο ΰημεία '6 νατί κάθε ΰημιείο <ΡΙΧΕΙ_) ΰτο ΜΟΟΕ 1 
είναι, δνπλάαι,ο απ’ αυτά οτο ΜΟΟΕ 2. Ετο ΜΟΟΕ 1 τα 
ΰημεία είναι, ομαδοπο νημιένα μαΓί ΰε δυάδες. Ευνεπώς η 
ΰχεδίαϋη ΰε μιι,α θέΰπ θα προκαλέΰεν τη ΰχεδίαόη του 
δευτέρου ΰτπν ομάδα. Έτΰι η όχεδίαόη της θέΰης 100,100 
θα πρακαλέΰεν τα άναμια της θέΰης 100,101 επίόης- 



















Εικόνα 3.6 (β) Ένα σημείο στο Μοόβ 1. 


Η μορφή ΜΟΟΕ 0 μιεταχενρίςετα ν κατά τον ίδι,ο ακρνΒώς 
τρόπο, αλλά τη φορά αυτή το μέϊεθος του ΰτονχείου είναι, 
δι,πλάΰι,ο από αυτό του ΜΟΟΕ 1 και, τετραπλάσια από αυτό ταυ 
ΜΟΟΕ 2. Ευνεπώς μίνα εντολή σχεδίου ΰτπ μιορφή ΜΟΟΕ 0 
πρακαλεί την τοποθέτηΰη των 4 ΰπμιεί-ων. 



74 


100,100 



Εικόνα 3.6 (γ) Ένα σημείο στο Μοόθ 0. 


Με άλλα λάχυα τα μεγέθη των ΰται,χείων μπορεί να 
διαφέρουν αλλά, ανεξάρτητα από τη μορφή που 
χρηΰι,μοποι,είται,, η οθόνη των γραφικών έχει, πάντοτε τον 
ίδι,ο αριθμό Χραφυκών ΰημείων δηλαδή 640x4-00. Αυτό 
ΰημαίνει ότι, όταν χρηόι,μοποι,ούμε τα ΜΟΟΕ 0 ή 1 (όπου η 
διάϋτι,ξη είναι, λι,χότερη από 640x400) , ϋχεδ ι,άξοντας Οε ένα 
οποι,οδήπατε ΰυΧκεκριμένο χραφικό ΰημείο πάνω ότην οθόνη, 
θα "ανάψουν" οριΰμιένα Οημεία που το περιβάλλουν. Για να 
επιδείξαυμε αυτό (?) παραπέρα, πληκτρολοΧήΰτε και, τράξετε 
το πρόΧραμμια 3.2. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.2 


5 ΜΟΡΕ 0 

10 ΡΟΗ Χ=0 ΤΟ 640 5ΤΕΡ 4 
20 Ρ1_0Τ Χ,100 
30 ΝΕΧΤ X 


Επειδή κάθε οημείο ΰτα ΜΟΟΕ 0 παίρνει- τέόΰερα (4) 
όημεία, το πρόγραμμα αυτό θα παράγει.· μιια ολόκληρη όειρά 
πάνω ότην οθόνη ακόμα και- αν είναι, να ΰχεδιάΰετε τέΟΰερα 
- τέόόερα (είναι, ακόμα πια ΧρηΧορότερο) . Όταν τελειώΰει 
αλλάξετε τη Χράμιμιή 5 ΰτο ακόλουθο: 

5 ΜΟΟΕ 1 

Τώρα τρέξετε τα πρόΧραμμια. Αυτή τη φορά επει,δή τα όημεία 
του ΜΟΟΕ 1 είναι, μιόά ΰτο μιέχεθος από τα όημεία του ΜΟΟΕ 
0, τα πρόΧραμιμα θα παρέιΧει μι,α διακεκαμένη Χραμιμή, όπου 
τοποθετείται, κάθε δεύτερα όημιείο. Όταν το πρόχραμιμα 
τελει,ώΰει, πάλι,, αλλάξετε τη Χράμιμιή 5. 

5 ΜΟΟΕ 2 

Τη φορά αυτή κάθε τέταρτο Οημεία τοποθετείται. μια ακαμια 
πι,ο διακεκομιένη Χράμιμιή. 
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ΜΕΡΟΣ ΔΕΥΤΕΡΟ 


3.2.1 Ένα παιχνίδι χάραξης - σχεδίου 

Το κύριο πρόβλημα που έχει, σχέση με κάθε τόπο 
παιχνιδιού χάραξης — σχεδίου, είναι ότι το πρόγραμμα θα 
πρέπει να κάνει τον υπολσχιΟτή να Οχεδιάξει Χραμμές 
ακαθάριστου μήκους. 

Το πρόβλημα αυτό μπορεί να προΰπεραύτεί 
τακτοποιώντας τα έτϋι ώϋτε να αυξάνει ελαφρά το μήκος 
μιας Χραμιμιής κάθε φορά που πιέξεται το πλήκτρο. Το 
πρόβλημα αυτό αντιμετωπίξεται Οτσ πρόγραμμα 3.3. Για να 
ετοιμάσουμε τον Αιη5ΪΓβε1 να δεχθεί ένα νέο πρόγραμμα είναι 
απαραίτητα να πλήκτολοχήόετε την εντολή ΝΕΗ. Κάντε το 
τώρα και μετά πληκτρολογήσετε το πρόγραμμα 3.3. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.3 

10 ΜΟβΕ 1 
70 ΙΝΡυΤ β* 
80 ΡΕΟΤ Χ,Υ 
90 Χ=Χ+1 

100 εοτο 70 


Αν παρακολουθήσετε το πρόχραμιμα, να τι κάνει: 

* Πρώτα η οθόνη καθαρίζεται και τοποθετείται στο ΜΟΏΕ 

1 . 

* Ο υπολογιστής ρωτά χία ένα ειόαχόμενο (δεδομένο 
εισόδου) και περιμιένει να πατηθεί το ΕΝΤΕΡ. 

* Το σημείο (Χ,Υ) συνδιάξεται στην οθόνη (Μπορεί να 
πρέπει να κοιτάξετε προσεκτικά Χια αυτό!). 

* Η συντεταγμένη X αυξάνεται κατά 1. 

* Το πρόχραμμα ανακυκλώνεται στη Χραμιμιή 70 X ι-α ένα 
άλλο εισαχάμενο. Το σημιεία του ερωτημιατ ι κού 
εμφανίξεται απότομα μιια Χραμιμή χαμιηλότερα κάθε φορά 
που φτάνεται η Χραμμιή 90. 

* Μετά από ένα δεύτερο ειόαχόμιενο τοποθετείται άλλο 

ένα σημιείο. Δεν μιπορείτε να δείτε αυτό το σημιεία 
Χιατϊ σι ΟυντεταΧμένες της ΡΙ_ΟΤ έχουν ήδη 

τοποθετηθεί από την πρώτη ΡΕΟΤ πρόταση. Με τη 
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μέθοδο αυτή θα χρειαΰθούν δύο ειϋαχόμενα Χια τον 
καθοριΰμό κάθε ϋημείου. 

Για να δεις ένα νέο ΰημείο μιετά από κάθε 
ειόαχόμενο, η άυντεταΧμιένη X θα πρέπει, να αυξηθεί ανά 
δύο. Αυτό ωότόΰο, είναι, ΰωΰτό μόνο χια το ΜΟϋΕ 1. 'Οΰον 
από εόάς θα επιθυμήάαυν να δοκιμάϋουν το πρόχραμμα ϋτο 
ΜΟβΕ 1 ή 3, θα πρέπει, να προόθέΰουν το 4 και, το 1 ΰτο X 
αντίϋτοιχα. 

Αυτά αφήνει, ακόμα ένα πρόβλημα. Το αντικείμενο του 
παιχνιδιού είναι να αυξάνεται η Χραμμή κάθε φορά που 
πατιέται ένα πλήκτρο, αλλά χρηόιμοποιώντας την ΙΝΡίΙΤ 
πρέπει να πατήϋετε και το ΕΝΤΕΡ επίόης. 'Ρχι μόνο αυτό 
αλλά και το ερωτηματικό εμφανίζεται αμέόως πάνω ΰτην 
οθόνη- Υπάρχει μια εντολή που Οας επιτρέπει να ειΰάχετε 
χαρακτήρες χωρίς να πατήάετε το ΕΝΤΕΡ και χωρίς να πρέπει 
να εμφανίζεται καμμία μορφή ειόαχαμένων απότομα. Αυτή 
είναι η εντολή ΙΝΚΕΥί. 

3.3.1.1 ΙΝΚΕΥί 

Το τι κάνει η εντολή ΙΝΚΕΥί, όπως δηλώνει και το 
όνομά της, είναι να παίρνει μέθα (ΙΝ) την τιμή από όποια 
πλήκτρο πληκτρολοχείται. Η εντολή παίρνει τη μορφή: 

Α$=ΙΝΚΕΥ$ 

όπου το Α$ είναι μια αλφαριθμητική μεταβλητή (είιτΐηρ) 
ότην οποία θέλετε να αποθηκευτεί η τιμή του πατημένου 
πλήκτρου. 

Οι ϋημαντικές διαφορές μεταξύ του ΙΝΚΕΥΦ και του 
ΙΝΡΟΤ είναι ότι η ΙΝΚΕΥί δέχεται το κτύπημα ταυ πλήκτρου 
χωρίς να χρειάζεται να πατηθεί το ΕΝΤΕΡ και ακόμα ο 
χαρακτήρας δεν εμφανίζεται ΰτην οθόνη. Οπότε απαντήΰει 
την ΙΝΚΕΥΐ ο υπαλοχιϋτής εξερευνά την περιοχή της μνήμης 
όπου είναι αποθηκευμένοι οι χαρακτήρες από τα πατημένα 
πλήκτρα. Αυτό είναι Χνωΰτό ΰαν ο "προΰωρινός καταχωρητής 
πληκτρολαχ ίου" (όΐΑ-ί-ίεΓ ) . Ο πρώτος χαρακτήρας που βρϊϋκει 
καταχωρείται ΰτην ΑΤ και αν δε βρεθεί τίποτα, τότε 
μεταβιβάζεται ϋτο Α$ η κενή αλφαριθμητική και το 
πρόχραμμα απλώς πάει παρακάτω. Η εντολή αυτή μπορεί να 
χρηάιμοποιηθεϊ Xια να ΰταματήΰει προόωρινά το πρόχραμμα, 
μέχρι να πιεϋτεί ένα πλήκτρο δοκιμάζοντας απλά- τον 
πραΰωρινό καταχωρητή του πληκτρολοχ ίου χ ι-α να δούμε αν 
ένα ΰυχκεκριμένο πλήκτρο έχει πατηθεί. Αν η δοκιμή 
απαδειχθεί αρνητικά, δηλαδή αν το πλήκτρο δεν έχει 
πατηθεί, τότε τα πρόχραμμα επιϋτρέφει ΰτην αρχή της 
Χραμμής και ο έλεχχος επαναλαμβάνεται. Το ακόλουθο 
πρόχραμμα δείχνει αυτό. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.4(*) 

2 ΡΒΙΝΤ "ΡΡΕδΒ Β ΤΟ ΒΕΒΙΝ" 

3 Α*=ΙΝΚΕΥ$ 

4 ΙΡ Αί < >"8" ΤΗΕΝ 3 


Όταν το πρόγραμμα τρέζει τώρα, αρχικά 5ε ΰυμιβαίνει 
τίποτα, μέχρι να πατηθεί το πλήκτρο "8”. Μόλος γίνει 
αυτό το πρόγραμμα ΰυνεχίζει να λειτουργεί όπως έκανε 
προηγουμένως. 

Με μ ία ο'ραμμή όπως η 4 Οτα πρόγραμμα 3.4<α) το 
πρόγραμμα περιμένει μ-έκ£ιι \*ίχ - πατηθεί ένα όυΥκεκριμένα· 
πλήκτρο. Για να λειτουργήΰεο ικανοόοϊητοκα'"αυτή η ,γρίαιαή 
του προγράμματος, ο χρήότης χρετάζεται να' του έχου.ν πει 
ποιο πλήκτρο πρέπει να πατήόει. Ένο πρόγραμμα μπορεί,,νβ 
γίνει πια γενικό χρηόιμοποιώντας την εντολή'ΙΝΚΕΥί να 
κοιτάζει ότον καταχωρητή Υια το αν δεν έχει πατηθεί 
κανένα πλήκτρο Ρτην περίπτωΰη που η "κενή αλφαριθμητική" 
θα αποθηκευτεί. Ετη ΒΑ5Ι0 μια κενή αλφαριθμητική 
μεταβλητή περιγράφεται με 5ϋα διπλά ειόαγωγικά μιαζί 
δηλαδή Ε’ ένα πρόγραμμα θα ειόα'ίόταν όπως ΰτη Υραμμιή 
4 του παρακάτω προγράμματος 3.4(ό). Η γραμμή αυτή λέει 
ότι αν ο καταχωρητή·; περιέχει την κενή αλφαριθμητική, 
δηλαδή τίποτα, τότε πηγαίνετε πϊϋω για ένα άλλο 
ειόαγόμενο. Η διαδικαόία αυτή θα επαναλαμβάνεται Υια 
πάντα ωόότου να πατηθεί ένα κουμπί, εκτός από το 5ΗΙΡΤ ή 
το ΟΑΡ'5 1_00Κ. Και το πλήκτρο ΕδΟ ιΰχύει επίΰης, αλλά 
αυτό μόνο όταματάει για λίγα το ηράΥραμιμια, ως όυνήθως. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.4(ά) 

4 ΙΡ Αί="" ΤΗΕΝ 3 


Ένα τέτοιο τέχναόμα χρπΰιμιοποιείται Ουνήθως όταν κάποιος 
χρειάζεται να ΰταματήόει ένα πρόγρειμιμια ενώ ο χρήΰτης θα 
διαβάζει ένα μήνυμα. Ετη περίπτωΰη αυτή κάτι ΥρήΥορο 
ενσωματώνεται για να πει ότο χειριΰτή τι αναμιένεται. Για 
να γίνει αυτά, οι γραμμές 2 και 6 του πρσγρέιμματος 3.4<ε) 
πρέπει να πραότεθούν. Η Υραμιμιή 3 εκτυπώνει το μιήνυμα 
πάνω ΰτην οθόνη και μόλις πατηθεί ένα πλήκτρο η γραμμή ώ 
καθαρίζει την οθόνη χρηόιμοποιώντας την εντολή 01.5. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.4<ε> 

3 ΡΒΙΝΤ ,, ΡΒΕ55 ΑΝΥ ΚΕΥ ΤΟ ΒΕΒΙΝ" 

3 Α$=ΙΝΚΕΥ$ 

4 ΙΡ Α$="" ΤΗΕΝ 3 

6 α_5 


Ου Χραμιμές 3 ως 6 χρηόυμιοπαυήθηκαν μόνο Κ υα όκοπούς 
επϋδευΈης καν Βε χρευάζονταν άλλο, έτόυ θα πρέπευ να 
απαλλαχθούμε από αυτές. Αυτό προΰφέρευ την ευκαυρύα να 
εξετάόαυμε άλλη μυα εντολή ελέγχου της ΑίτίΒέι-ήά ΒΑ5ΙΒ. 

3.3.1.3 βΕΕΕΤΕ 

Γυα να μετακυνήόουμε μιυα μιόνο ϊραμιμιή 
πληκτρολοϊήόετε μόνο το όχετυκό αρυθμό γραμμής και μιετά 
πατήότε ΕΝΤΕΒ. Αυτή η δυοδυκαόΰα μιπορεί να επαναληφθεί 
μέχρυ να αφαυρεθούν όλες ου ανεπυθύμητες Κραμμές. 
Θΰτόόο, η Απΐ5Ϊ.Γ=ιά ΒΑΞΙΟ έχευ έναν ευκολότερο τρόπο να 
αφαυρεί ομιάδες από Βυαδοχυκές Χραμιμές προγράμματος. 
Αυτός εϋναυ η εντολή ϋΕΕΕΤΕ. 

Γ υα να αφαυρέόετε μυα ολόκληρη ομάΒα ’άραμιμιών πρέπευ 
να καθαρύΰετε πρώτα 6ύο πράγματα. Πρώτα, τον αρυθμιό της 
ίίραμιμ<ής που θέλετε να Έεκυνήάευ η δυαΚραφή και δεύτερον, 
τον αρυθμό της Χραμιμής ότην οποία θα τελευώόευ η 
Βυαϊραφή- Έτΰυ V υα να διαγράψετε τις ϊραμμιές 3 ως 6 
πληκτρολοϊευότε: 

βΕΓΕΤΕ 3-6 

Μόλυς πατήόετε το ΕΝΤΕΒ, ου χραμιμιές αυτές θα δυαϊραφούν. 
Δεν υπάρχουν πυα! Πρέπευ να εϋοτε προΰεκτυκοί όταν 
χρηΰυμιοπαυείτε την εντολή ϋΕΕΕΤΕ. Αν κάνετε ένα λάθος θα 
μιπορούόατε να καταλήγετε να έχετε μετακυνήΰευ ολόκληρο το 
πρόγραμμα. 

Η ϋΕΕΕΤΕ έχευ διαφοροποιηθείς όμιουες μ ’ εκείνες που 
χρηόυμαπαιούνταυ με τη ΕΙ5Τ. 

ΟΕΕΕΤΕ : Διαγράφει όλο το πρό’ο'ραμιμια 

ϋΕΙ_ΕΤΕ 10 : Διαγράφει μιόνο τη ϊραμιμιή 10 

ΟΕΕΕΤΕ 10—100 : Διαγράφει όλες τις #ρομμιές από 10—100 
ΰυμιπερυλαμιΒανόμενες (10,100) 

ϋΕΕΕΤΕ 10- : Δια'όράφευ όλες τυς ’ίραμιμές από 10 και 

πέρα. 
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ϋΕΕΕΤΕ —100 : όιαΧράψει όλες τις Χραμμιές μέχρι και, της 
Χραμιμιής 100 Ρυμπερ ιλαμβανόμιενης 

Επιΰτρέφοντας ΰτο παιχνίδι· χάραΓης — Ρχεδίου, η 
εντολή ΙΝΚΕΥ$ μπορεί να ενΡωμιατωθεί μέόω της γραμμής 70. 
Αν δεν έχει, πατηθεί κανένα πλήκτρο, τότε το πρόΧραμμια Θ’ 
ανακυκλωθεί "εόωτερικά" Ρτη Χραμμιή 70 μέχρι, να πατηθεί 
ένα. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.5 

70 Α$=ΙΝΚΕΥ$:ΙΡ Α$="'· ΤΗΕΝ 70 


Η επόμιένη δουλειά είναι, να τροποπο ιήΡουμε το 
πρόχραμιμια έτΡι ώΡτε να ΡχεδιάΣΓει μιια Χραμμή Ρε μια 
επιλεΧμένη κατεύθυνΡη- Αυτά πετυχαίνεται δοκιμάζοντας 
την τιμιή της Α$. Το πληκτραλόΧια του ΑιτιεΊΐΓβΡ έχει 4 
κατευθυντήρια πλήκτρα μιε βέλη, να δείχνουν αε κάθε 
κατεύθυνΡη (αριΡτερά, δεξιά, πάνω και, κάτω). Βα ήταν 
ωραίο να μιποραύΡαμε να χρηϋ ιμσπο ιήΡουμε αυτά τα πλήκτρα 
χια να μετακι,νήΡουμε τη "Χραμιμιή" Ρτην κατάλληλη 
κατεύθυνΡη. Γ ιπ να το πετϋχουμε, τα πρόχραμιμια θα έπρεπε 
να περιέχει, τις παρακάτω Ρειρές οδηΧιών: 


ΙΡ Α$="Τ" ΤΗΕΝ Υ=Υ+1 
ΙΡ Α$="·1·" ΤΗΕΝ Υ=Υ-1 
ΙΡ Α$="<-" ΤΗΕΝ Χ=Χ-2 
ΙΡ Α$="->" ΤΗΕΝ Χ=Χ+2 


9ΡτόΡο, υπάρχει, ένα μικρό πρόβλημια. Όταν επιχειρείτε να 
πληκτρολοχήόετε ένα βέλος ανάμιεΡα Ρτα ειΡαχωΧικά, δεν 
παίρνετε βέλος, αλλά ο δρομέας μιετακινείται Ρτην 
κατεύθυνΡη του βέλους. Αυτό είναι- πράΧμιατι ένα πρόβλημα. 
Αν τα βέλη του δρομέα δεν εμιιραν ιόταύν μέΡα Ρτα ειΡαχωΧικά 
πως μιπορε ί να δοκι-μιαότεί ένα ε ΐΡαΧόμιενο χ ια αυτά; Η 
βοήθεια είναι ΰτο χέρι. 

3.3. 1.3 ΟΗΒί ϋ_ κα ι_ΑΞΕϋ 

Κάθε πλήκτρο Ρτο πληκτρολόγιο του Αηιξϊγ&Ρ έχει μια 
ειδική αριθμητική -τιμιή που αναφέρεται Ραν η Α3ΠΙΙ τιμή 
του. Τα ΑΞΠΙΪ είναι τα αρχικά από το ΑιηθΓίε3η ΒέβηΡβΓά 
□οόε -ίατ Ιη-ί οΓίτίδέϊ οη ΙηέεΓεήβηςθ. Ο τρόπος χια να Βρείτε 
την Α5ΕΙI τιμή του κάθε χαρακτήρα είναι να τυπώΡετε την 
τιμιή καθένας Α50ΙΙ χρηΡιμιοπο ιώντας τη ΡυνάρτηΡό ΑΒΕΙΙ. 
Για παράδειΧμια: 




80 


ΡΚΙΝΤ ΑΒΟΓΆ" ) 


θα έχει, όαν αποτέλεσμα την εμφάνιση του ό5. Το ή5 είναι, 
η ΑΒΟΙΙ τιμή του κεφαλαίου "Α". Το γράμμα 'Ά" μπορεί 


τώρα να 
□ΗΡ*<65); 

εμφανιστεί ότην 

π. X. 

οθόνη 

πληκτρολογώντας 

τα 


ΡΗΙΝΤ ΟΗΡΐίόΞ) 




Ο αριθμός που περικλείεται, 
ΑΒΟΙΙ τι,μή ενός χαρακτήρα 
κεφαλαίου "Α". 

στις παρενθέσεις είναι, 

, ότην περίπτωόη αυτή 

μια 

του 


Έτΰι τα πλήκτρα με τα βέλη μπορούν να δοκιμαστούν 
χρηάιμοπουώντας τις ΑΒϋΙΙ τιμές τους που είναι. 


ϊ 


242 


■243 


Η δοκιμή μπορεί να 
τρόπους: 


241 

ϊίνει μ ’ 


έναν από τους 60ο 


ΙΡ ΑΒΒ (24-1) =Α# ΤΗΕΝ 


ή 


ΙΡ Α$=0ΗΡί<241) ΤΗΕΝ 


Η τελευταία έχει, επιλεχθεί αλλά αν προτιμάτε να 
χρησιμοποιήσετε. την άλλη μπορείτε να το κάνετε. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.5<β) 

Β0 ΙΡ Αί=ΟΗΚί<240> ΤΗΕΝ Υ=Υ+1 
90 ΙΡ Αΐ=ΒΗΡ$(24-1) ΤΗΕΝ Υ=Υ-1 
100 ΙΡ Α$=ΟΙΒ;ϋ?042> ΤΗΕΝ Χ=Χ-2 
110 ΙΡ Α$=0ΗΡί:(243) ΤΗΕΝ Χ=Χ+2 
220 ΡΙ_0Τ Χ,Υ 
230 ΒΟΤΟ 70 


Οταν αυτές αι ’ίραμμές προστεθούν, το πρόγραμμα θα πρέπει. 
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να όχεδ νάΕε ν ό ’ όλες τνς 4 κατευθϋνΰενς. Πενραματνότε ντε 
'ο'να να δείτε αν μπορείτε να όχεδνάόετε ορθογώνια 
χρηό νμοπονώντας την εντολή. 

Υπαρχεν ωότόόο ακόμα μ να ατέλενα. Εδώ το πρόγραμμα 
δεν θα όταματήόεν εκτός αν πατήόετε το Ε50 δύο φορές. 
Επομένως θα προόθεθεί μυα παραπάνω ΙΝΚΕΥ$ δοκνμή. Τη 
φορά αυτή αν π δοκνμή είναν θετνκή, δίνεταυ η εντολή 
ΞΤΟΡ. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.5<ό) 

130 ΙΕ Αΐ=“3" ΤΗΕΝ 5Τ0Ρ 


Αυτό το πρόγραμμα δαυλεύεν τώρα όίϊουρα, αλλά υπάρχουν 
ακόμα "παράόντα". Γνα παράδενΐμα, είναν δυνατόν ακόμα να 
όχεδνέ<ΰετε καν έΤω από τνς άκρες της οθόνης. 0 ΑπίΗέπβιΙ 
θα όας επντρέψεν να ΰυνεχίόετε να ΰχεδνάΕετε οημεία καν 
έξω από την οθόνη, αλλά αυτό δεν είναν πολύ δναόκεδαότνκό 
καθώς δεν θα μπορείτε να δείτε τίποτα. Ένας τρόπος ϋνα 
να τ’ αποφύ'ίίετε αυτά είναν να χρηό νμοπα ιήόετε 
περνΰΰότερες όενρές δοκνμών, όπως φαίνονταν παρακάτω ότο 
πρόγραμμα 3.5<ε): 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.5·ε> 

130 ΙΡ Χ>640 ΤΗΕΝ Χ=640 
140 ΙΡ Χ<0 ΤΗΕΝ Χ=0 
150 ΙΡ Υ>400 ΤΗΕΝ Υ=400 
160 ΙΡ Υ<0 ΤΗΕΝ Υ=0 


Αν ουμπερνλάΒουμε αυτές τνς γραμμές τότε θα είναν αδύνατο 
να όχεδναότούν ΰημεία έξω από την οθόνη, όπως ϊνα 
ηαρώδεν’ίμα όταν το X υπερΒαίνεν το 640, η ϊραμμή 100 το 
ξανατοποθετεί ΰτη μέξ νατη αυτή τνμή. Ον Χραμμές 110, 130 
καν 130 κάνουν μ να παρόμονα εξυπηρέτηση X να την ελάχνατη 
τνμή του X καν τη μέϊνΰτη καν ελάχνϋτη τνμή του Υ 
αντίείτονχα. Ολόκληρο το πρόγραμμα κατα'4ράφεταν παρακάτω 
Κ να τη δική όας ευκολία. Ον οραμμές 30 έως 60 έχουν 
προότεθεν 2 να να επντρέψουν ότο χρήότη να δι-αλέξεν τη 
θέόη από την οποία θα ξεκννήόεν το όχεδναόμα: 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.5(ά> 

10 ΜΟϋΕ 1 
20 ΕΟΟΑΤΕ 1,1 
40 ΙΝΡυΤ"Χ 5ΤΑΚ.Τ" ;Χ 
50 ΙΝΡυΤ'Ύ 5ΤΑΚΤ";Υ 
60 ΡΕΟΤ Χ,Υ 
70 Α$=ΙΝΚΕΥ$ 

80 ΙΡ Α$=ΟΗΚ$(240) ΤΗΕΝ Υ=Υ+1 

90 ΙΕ Α$=ΟΗΚ$(241) ΤΗΕΝ Υ=Υ-1 

100 ΙΡ Α$=ΟΗβ$(242) ΤΗΕΝ Χ=Χ-2 

110 ΙΡ Α$=ΟΗΚ$(243) ΤΗΕΝ Χ=Χ+2 

120 ΙΡ Α$="3" ΤΗΕΝ 5ΤΟΡ 

130 ΙΡ Χ>640 ΤΗΕΝ Χ=640 

140 ΙΡ Χ<0 ΤΗΕΝ Χ=0 

150 ΙΡ Υ>400 ΤΗΕΝ Υ=400 

160 ΙΡ Υ<0 ΤΗΕΝ Υ=0 

220 ΡΕΟΤ Χ,Υ 

230 ΟΟΤΟ 70 


ΑΕΚΗΕΗ 3.3 

Προόθέότε μία επιπλέον χραμιμή έτϋι 
που αν πατηθεί τα πλήκτρα "Β" τα 
πρόχραμιμια να επιτρέψει τη όχεδίαΰη να 
αρχίόει πάλι, ϋε καινούρια Θέΰη αρχής. 
Μία δυνατή λύΰη δίνεται, ΰτο κεφάλαιο των 
λύαεων. 



Η ΡΕΟΤ δε βάςει μόνο ένα αημείο πάνω Ρτην οθόνη, 
αλλά ακόμη μετακινεί το δρομιέα των γραφικών ότις 
όυντεταϊμένες ταυ όχεδίου. Ο δρομέας Κραφικών 
χρησιμοποιείται, X ια να παρακολουθεί τα ίχνη από το 
τελευταίο ΰημιείο που αποτυπώθηκε από τον υπαλοϊιότή- Οι 
όυντεταϊμένες ειυτές είναι οι αρχικές τιμές X ια την εντολή 
ϋΒΑΝ. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.6 

10 ΜΟϋΕ 1 
30 ΡΚΟΤ, 50,35 


Το πρόγραμμα αυτό θα θέσει τον υπολογιστή στο ΜΟϋΕ 
1 και μιετά θα Οχεδιάσει ένα σημείο στις συντεταγμένες 
50,35. θα έχετε την ικανότητα να βείτε αυτό το σημείο αν 
κοιτάξετε από αρκετά κοντά, είναι, στο κάτω αριστερό μέρος 
της οθόνης. Αυτό είναι, το σημείο αφετηρίας £ια το 
σχεδίασμα της εντολής ΏΡΑΝ. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.6(θ) 

30 ϋΡΑΗ 100,100 

Αυτό θα πρακαλέσει τη σχεδίαση μιιας Κραμιμιής από τον 
ΑαΐΞίΐΓβεΙ από το Οημιείο 50,35 (όπως προσδιορίστηκε από την 
εντολή ΡΕΟΤ) Οτσ σημείο 100,100. Η εντολή ΏΡΑΝ μας 
επιτρέπει να σχεδιάζουμε ’όραμμιές, ξεκινώντας από τις 
συντετα'ίμιένες που διαλέχτηκαν μιε την εντολή ΡΕΟΤ και 
τελειώνοντας στις συντεταγμένες που καθορίστηκαν από την 
ίδια την εντολή ΟΡΑΝ. 

Το χρώμια της Οχεδ ιαΟμιένης 'όραμμιής προκαθορίξεται 
στη τιμή της ΙΝΚ 1. Αυτή μιπορεί να αλλαχθεί προσθέτοντας 
τον αριθμιό μελάνης που περιέχει το απαιτοϋμενσ χρώμια #ια 
την εντολή ΟΡΑΜ. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.6(5) 

30 ϋΡΑΝ 100,100,3 


Κοιτάιξοντας 
ΙΝΚ 3 έχει 
ΜΟϋΕ 1. 


το Οχήμα 3.4 Οτη σελίδα 3.4 βλέπουμιε ότι η 
τη τιμιή του κόκκινου χρώματος ενώ είναι στο 
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ΆΣΚΗΣΉ 3.3 

ΖωΧραφίΟτε μιία ΚαλαςοπράΟινη 
ϊραμμή από το κέντρο της οθόνης ότη δ έθη 
64,93 ότη ΜΟϋΕ 0. Η απάντηόη υπάρχει, 
ότο κεφάλαια των λϋοεων. 


Η εντολή ΟΠΑΙλ) μετακινεί μιόνη της το δρομέα των 
'όραφικών, έτόι η επόμιενη εντολή ϋΡΑΜ θα ΰυνεχίοει από 
όπου όταμάτηόε η τελευταία. 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.6(ε) 

10 ΜΟΌΕ 1 
30 ΡΕΟΤ 50,35 
30 ϋΡΑΜ 100,100 
40 ϋΡΑΗ 300,35 

Η 'ίραμιμή 30, τοποθετεί το δρομιέα των γραφικών Οτις 
Ουντεταϊμένες 50,35 δηλαδή 50 όημιεία κατά πλάτος και, 35 
προς τα πάνω. Η εντολή ϋΡΑ0 Οτη ’ίραμιμιή 30 ξεκινά από το 
ΰημιείο αυτά και, όκεδιάςει μια 'ο'ραμιμιή Οτο εκατοότό ΰημιείο 
κατά πλάτος και- εκατοότό Οημιεϊ,ο προς τα πάνω. Τα Οημιεϊ,ο 
αυτό χρηΰιμιαπο ιε ίται από την επόμενη ϋΡΑΜ, Χραμιμή 40, 
καθώς το όημιείο αφετηρίας και η ’όραμιμιή ΰχεδιάξεται από 
τις όυντετα'ίμιένες 100,100 ΰτις 300,35. 


3.3.0.3 ΟΡΑΜΗ 

Η διαψοροποίηΰη αυτής της εντολής ϋΡΑΜ ϋας 
επιτρέπει, να ΣΧΕΔΙΑΣΕΤΕ μιια ’όραμιμιή Οε ένα ΰημιείο ΣΧΕΤΙΚΟ 
μιε την τρέκοόΰα θέόη του δρομιέα των γραφικών. Για 
παράδειγμα; 

ΡΕΟΤ 300,100:ήΡΑΜ 50,50 

Αυτό θα ΰχεδιάΰει μι-α ϊραμιμιή ξεκινώντας από το 300,100 
και τελειώνοντας ότο ΰημεϊο 50,50. Η ϋΡΑΜΡ ωΰτόΰο, θα 
κάνει κάτι κάπως διαφορετικό. 


ΡΕΟΤ 300,100:13ΡΑΝΡ 50,50 
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Αυτό θα ΡχεδιάΟει μια Χραμιμιή από το όημείο 300,100 ΰτη 
θέΰη 350,150, μιια θέΰη 50 ϋημιεία πάνω και, κατά πλάτος από 
την θέΰη αφετηρίας. 

Χρηΰιμιοποιώντας τις Ρ1_0Τ και, ϋΠΑΜΠ εντολές είναι, 
δυνατά να Χράψετε ένα μικρά ηρόχραμιμια που επιτρέπει, ΰτο 
χρήότη να ϋχεδιάϋει, μια ποικιλία κουτιών πάνω ΰτην οθόνη- 
Το πράχραμμα 3.7 ϋχεδιάξει ένα τετράΧωνο με πλευρές 50 
ϋημείων. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.7 


10 ΜΟϋΕ 1 
30 Ρ1_0Τ 330,300 
30 ΟΡΑυκ 50,0 
4-0 ΟΡΑ0Ρ 0,-50 
50 ΟΡΑΜΠ -50,0 
60 ϋΡΑΜΡ 0,50 


Η χραμιμιή 30 ΰχεδιάΓει ένα ΰημιείο ΰτο κέντρο της οθόνης. 
Μετά χρηΰιμοποιώντας την ΟΡΑΜΡ, η Χραμιμιή 30 ΰχεδιάςει μι,α 
Χραμμή 50 ΰημεία προς τα δεξιά. Αυτή είναι, η ψηλότερη 
Χραμμή του τετραγώνου μας. Τα επόμιενο ΰτάδιο είναι να 
ΰχεδιόΰει τη δεξιά πλευρά (χραμιμιή 40). -Έχοντας μι,α 
ΰυντεταΧμένη X μιε τιμή μηδέν ατην εντολή ΟΡΑ0Ρ ΰημαίνει 
ότι, η Χραμιμή θα ΰχεδιαΰτεί χρπΰιμιοποιώντας την ίδια 
ΰυντεταΧμένη X- Έχοντας μι,α αρνητική τι,μή όαν 
ΰυντεταΧμένη Υ κάνει- τον υπολοχιΰτή να ΰχεδιόΰει τη 
Χραμιμή κάτω ΰτην οθόνη. Το πρόΧραμιμα μιέχρι τη Χραμιμιή 40 
παράχει την ακόλουθη εικόνα. 


50 


50 


Εικόνα 3.7 

Οι Χραμιμές 50 και 60 όυμιττληρώνου ν το τετράΧωνο 
ΰχεδιάξοντας πρώτα το κάτω μέρος και μετά την αριΰτερή 
πλευρά. 
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Το πρόγραμμα αυτό, αν και, όμορφο είναι. Βαρετό. 
ΣχεδιάΕει πάντα το ίδιο κουτί. Πραγματικά θα θέλαμε να 
παράγουμε πολλά 5 ιαφορετ ι κά κουτιά, μερικά απ’ αυτά 
τετράγωνα και. μερικά ορθοΥών να. Για να το κάνουμε αυτό, 
οι ουντεταΥμένες ΟχεδίαΟης θα πρέπει, να’νοι μεταβλητές. 
Ζτο ξεκίνημα του προγράμματος ο χρήΰτης πρέπει, να 
ερώτηθ^ί να ειΟαβάγει τις όυντεταγμένες και Υ ια τη X και, 
γνά τη Υ- Προόθέαετε γραμμές 2 και, 4 του 3.7(β) Ρτο 3.7: 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.7(β· 

3 ΧΝΡϋΤ"ΤΟΡ Ι_ΕΡΤ Χ:";Χ 

4 ΙΝΡυΤ"ΤΟΡ !_ΕΡΤ Υ: Μ ;Υ 


Τώρα η γραμμή 20, χρειάδεται να προΰαρμοατεί ανάλογα. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.7(ά) 

20 Ρ!_ΟΤ Χ,Υ 


Το πρόγραμμα θα ΟχεδιάΟει τώρα το ίδιο κουτί οπουδήποτε 
ΰτην οθόνη. Γι,α να κάνουμε το πρόγραμμα πραγματικά 
Υενικό, θα έπρεπε να ειο'αγάγουμε τις τιμές του ύψους και 
του πλάτους, ενός κουτιού. Αυτές οι τροποποιήσεις 
περιέχονται Οτο πρόγραμμα προόθέτοντας όε αυτό το 
πρόγραμμα 3.7 < ε > . 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.7(ε) 

6 ΙΝΡϋΤ'ΉΕΙΟΗΤ ΟΡ ΒΟΧ:”;Η 
8 ΙΝΡυΤ”«ΙΟΤΗ ΟΡ ΒΟΧ 

30 ϋΚΑννίΙ Ν,Ο 
40 ΟΚΑΜΚ 0,-Η 
50 ϋΚΑννΚ -νΥ, 0 
60 ϋΚΑννΒ Ο,Η 

Η ρουτίνα ΟχεδίαΟης—κουτιού, είναι τώρα "καθολική” και 
μπορούμε να ΰχεδιάοουμε ένα ορθογώνιο Οχημα οπουδήποτε 
πάνω ότην οθόνη. 
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ΑΕΚΗΕΗ 3.4 

Προΰθέΰτε τις Υραμιμές 3 και 5 ΰτα 
πρό'ο'ραμιμια 3.7(β—ε) έτόι ώότε η θέόη 
αρχής '6 ια το κουτί να ελεγχθεί για να 
δείτε εάν είναι, μέθα ΰτα επιτρεπόμενα 
όρια. Εάν δεν είναι, τότε το πρόγραμμα 
θα ξαναρχίΰει, για να λάβει, μι ία άλλη 
είαοδο. Μία δυνατή απάντηόη δίνεται, ότο 
κεφάλα ι,ο των λόόεων. 


ΜΕΡΟΣ ΤΕΤΑΡΤΟ 


3.4.1 Κύκλοι 

Ο Απΐ3ί:Γ3ά δεν έχει, εντολή 'ί ι,α κύκλο, αλλά είναι, 
δυνατό να όχεδίάόετε ένα κύκλο χρησιμοποιώντας τα ΡΕΙ3Τ. 
Αν μπαρούΰε να βρεθεί κάποιος τρόπος να υπολοΥ ίΰουμιε τις 
θέΰεις όχεδίαόης ενός κύκλου, τότε θα μπορούόε να 
"ΰχεδιαΰτεί" ένας κύκλος ότην οθόνη. Η ερϊαόία αυτή δεν 
είναι, τόόο αδύνατη όόα ακαύγεται γιατί η βοήθεια είναι, 
ότο χέρι. 

3. 4. 1. 1 51Ν < Ι_ κα ι_Ε0ΒΟ 

Για έναν κύκλο, οι, μαθηματικές όυναρτήόεις που 
χρειαζόμαστε, είναι οι παλιοί μιας φίλοι από το ΰχολείο, 
5ΙΝ και 008. Αυτές οι δύο χρήσιμιες ΰυναρτήόεις θα 
χρηόιμοποιηθούν πάρα πολύ όταν ΰχεδιάζουμιε ένα κύκλο. Ας 
δσύμιε πρώτα τι είναι και πως μπορούν να βοηθήόουν ότην 
ερϊαΰία αυτή- 

Το ΰχήμια 3.8 δείχνει τους άξονες X και V 
(οριζόντιας και- κάθετης κατεύθυνΰης) με μιια ϊραμμιή "ΟΒ" 
μιε μήκος μιας μιανάδας, ΰχεδιαόμένη από το κέντρο "Ο" του 
κύκλου, κατά μια γωνία "β" από τον άξονα "X". 



Εικόνα 3.8 
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Αν η Χραμμή ΟΒ ηεριότρεφόταν με κέντρα τα □ και, 
τελικό όημείο το Β θα μπαρούόε να χαράξει ένα κύκλο. 



Για να χρηΰιμαποιήόουμε αυτές τις ιδέες χια να 
όχεδιάΰουμε ένα κύκλο Οτον υπαλοχιΰτή θα χρειαΰτεί να 
ξέρουμε τι,ς ΰυντεταχμένες "X" και, "Υ” του τελικού όημείαυ 
ΟΒ. Αυτό, όπως θα έχετε μαντέψει, είναι το όρμε ίο που 
ειΰάχονται τα 5ΙΝ και (205. 

Για μια ϋυ£κεκριμένη χωνιά ”Α" οι όυντεταχμένες "X" 
και "Υ” είναι: 


Χ=Κ*005(Α) Υ=Κ*3ΙΝ(Α) 



Η τιμή αυτή "Α" θα μπορούόε να είναι όε ακτίνια, 
δηλαδή 3-κ-π ακτίνια ή όε 360 μοίρες (ένας κύκλος). Το π 
(προφέρεται "π" όπως μιηλόπ ιττα> είναι ένας αριθμός που 
είναι ο λόχος της περιφέρειας του κύκλου προς την ακτίνα 
του — η περίμετρος ενός κύκλου είναι 2*π*Β (Β=ακτίνα) . Η 
πραγματική τιμή του π είναι 3.14159... αλλά δε χρειάζεται 
να ανηύυχείτε X 1 ·’ αυτό X ιατί ο ΑπιεΐΓθά έχει μια ειδική 
μεταβλητή που καλείται ΡΙ. Αυτή έχει την τιμή 
3. 14-159265. Ελέχξετε το πληκτρολαχώντας: 
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ΡΚΙΝΤ ΡΙ 

Ο ΑωοίΐΓβό δας δουλεύει δε ακτίνια Χιατί π μαθηματική 
φόρμουλα που χρηδ ιμοπο ι,ε I ο υπολαΧ ιδτής X ια να υπολοΧ ίδε ι 
το 005 και. ΞΙΝ δουλεύει, φυδ ιολοΧ ι κά όε ακτίνια. 

Αν βάλουμε την "Α" να είναι, όλη δε Χωνίες δε έναν 
κύκλο δηλαδή 0 ως 2·*ΡΙ ακτίνια, τότε η 5ΙΝ(Α) και, 005 (Α) 
δίνουν όλες τις\δυντεταΧμένες "X" και, "Υ" των δημείων 
χύρω από τον κύκλο. Καλά, άλα αυτά είναι πολύ καλά X ια 
έναν κύκλο με μιά ακτίνα "1", αλλά τι θα Χίνει με έναν 
κύκλο με ακτίνα "100"; Αν η ακτίνα είναι 100 φορές 
μακρύτερη, τότε όλα είναι 100 φορές μεχαλύτερα, έτδι οι 
όυντεταΧμένες "X" και "Υ" χύνονται: 

Χ=100*005(Α) Υ=100*5ΙΝ(Α) 

Για τον κύκλο μας θα χρηδιμοποιήΰουμε μια τιμή ακτίνας 

100 . 


Για να δχεδιάδουμε έναν κύκλο χρειαΓόμαδτε να 
δχεδιάδουμε κάθε δημεϊα πάνω δτην περιφέρειά του και Xια 
να Χίνει αυτό θα χρειαδτεί μια Ρ0Ρ...ΝΕΧΤ ανακύκλωδη. θα 
ανακυκλωθεί από το 0 ως 2*ΡΙ ακτίνια ή αν προτιμάτε από 0 
ως 360 μοίρες (ένας πλήρης κύκλος). Το μέχεθας του 
βήματος που χρηδιμοποιείται επιτρέπει δτον υπολοχιδτή να 
όχεδιάδει έναν πλήρη κύκλο, ένα μεχαλύτερο μέχεθος 
Βήματος θα παρουδιάδει ένα διακεκομένο κύκλο. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.8 

10 ΜΟϋΕ 1 
20 Κ=100 

30 ΡΟΗ. Α=0 ΤΟ 2*ΡΙ 5ΤΕΡ 0.01 
40 Χ=β*00δ(Α):Υ=Κ*5ΙΝ(Α) 

50 ΡΤΟΤ 320+Χ,200+Υ 

όο νεχτ α 

Πως είναι αυτό; Ένας υπέροχος κύκλος δπμιουρΧημένος με 
5ΙΝ και 005. Υπάρχει ωότάόο ένα πρόβλημα: ο κύκλος 
παίρνει πολύ χρόνο να όχεδιειότεί, περίπου 20 
δευτερόλεπτα. Μη δυδφαρείτε, είναι δυνατό να 

παρουδιαδτεί ένας κύκλος δε πολύ λιχότερο χρόνο. Αυτό 
μπορεί να χίνει μ’ έναν από τις δύο μεθόδους. 

Πρώτα, μεΧαλώότε το μέχεθος του ΒΗΜΑΤΟΣ. Πρέπει να 
δοθεί προδαχή όταν το κάνετε αυτό, χιατί η πολύ μεχάλη 
τιμή ταυ βήματος θα παρουδιάδει ένα διακεκομένο κύκλο. 
Ένας πολύ λοΧικάς κύκλος μπορεί να δχεδιαδτεί 
χρηόιμοποιώντας μια τιμή βήματος 0.02. Αυτό θα κόψει το 
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χρόνο ΰχεδίαΰης του κύκλου οτο μιϋό, αλλά και, αυτό είναι 
ακάμα πολύ αρκά. 

Η δεύτερη μέθοδος είναι, να αντ ικαταΰτήόουμε την 
ΡΕΟΤ με ϋΡΑΜ. Αυτό κάνει, το πρόγραμμα να ΰχεδιάξει μιια 
Χραμμιή ϋε κάθε νέα ΡυντεταΧμιένη- Επειδή η ϋΡΑΜ 
παρουΰ ιάξει μι,α ΰυμιπληρωμιένη Χραμμή δεν θα υπάρχουν κενά 
Ρτο κύκλο. Αυτό μας επιτρέπει, να ειυξήόουμιε την τομή 
όημαντι,κά. Ακόμα μι,α φορά, αν το μέγεθος του Βήματος 
αυξηθεί πάρα πολύ το πρόβλημα θα ξαναπροκύψει και, ο 
κύκλος θα εμφανιΰτεί περιϋΰότερο όαν πολύγωνο. Ένα 
κατάλληλο μιέχεθος ΒΗΜΑΤΟΕ είναι, αυτά του 0.1, 10 φορές το 
μιέχεθος που χρηόιμιοποιήθηκε ΰτη Χραμιμιή 30 του 
προΚράμματος 3.8. Οι. τροποποι,ήΰεις ενΰωμιατώθηκαν ΰτο 
πρόχραμμα 3.8(3). Πραΰέξτε τη Χραμμή 35, αυτή μιετακινεί 
το Βρομιέα των Χραφικών ΰτο ϋημιείο αφετηρίας του κύκλου. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 3.8(β) 


10 ΜΟΟΕ I 

20 Κ=100 

25 ΡΙ,ΟΤ 420,200 

30 ΡΟΚ Α=0 ΤΟ 2*ΡΙ 8ΤΕΡ 0.1 

40 Χ=Κ*00$(Α):Υ=Κ*5ΙΝ(Α) 

50 ΟΚΑνν 320+Χ.200+Υ 
60 ΝΕΧΤ Α 


Αφού πλητρολοχήόατε και, τρέξατε το πρόχραμιμια 3.8<α> θα 
παρατηρήΰατε κάποιο μιικρό πρόβλημα. Ο υηολοχιϋτής δεν 
ΰχεδίαΰε ένα πλήρη κύκλο. Πιθανόν προς ότιΧμιή να 
νομίΰετε ότι, α υπαλοΧ ι-ΰτής έκανε κάποι,ο λάθος, αλλά ΟΧΙ 
οι, υπολοΧιΰτές κάνουν ότι, ακριβώς τους λετε, ΟΧΙ ότι, 
ναμιίξετε ότι, τους λέτε. 

Για να κατανοήΰετε τα πρόβλημια πρέπει, να εινατρέξετε 
όε πραηΧούμενα κεφάλαια με τις εντο/,ές Ρ8Ρ—ΝΕΧΤ. Ετο 
κεφάλαιο 2 μιάθαμιε ότι ο αθροιΰτής αυξάνεται έως ότου 
Χίνει μιεΧαλύτερας ή ίΰος του ορίου. Ετην περίπτωΰη του 
προχράμμιατος 3.8(α) ο μιετρητής Α παίρνει τις τιμές 5.9, 
6.0, 6.1 και 6.2. Ετην ΰυνέχεια αυξάνεται ϋε 6.3 αλλα 

καθ όόον η τιμή αυτή είναι μιεΧαλύτερη απο το όριο (2*·ΡΙ = 
6.28318530), η ανακύκλωΰη ΰταματά χωρίς να ΰχεδιαΰθεί η 
περαιτέρω Χραμιμιή- Αυτό ΰημιαίνει ότι μι ιά μιικρή τιμιή δεν 
λαμιβάνεται υπ όψη- Η τιμιή αυτή περίπου 0.08 ίΰη μιε το 
βήμια 3.1 προκαλεί αυτή την αόυνέχεια. 

Γενικά X ια να αποφύΧουμιε το πρόβλημια πρέπει να 
είμαότε βέβαιοι ότι το Βήμια αύξηΰης διαιρείται ακριβώς μιε 
την διαφορά μεταξύ αρχής και τέλους. Μια απλή λύΰη του 
προβλήμιστος είναι η προόόέχχιΰη του αριθμιού 2*ΡΙ ϋτην 
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'όραμμή 30 ΰε 6.3. Ετϋυ το Βήμα θα διαιρείται ακριβώς με 
τα 2.3 και, θα ΰ>;εδ ιαοθεί πλήρης κύκλος. 


ΑΣΚΗΣΗ 3.5 

Σχεδίασε ένα ημικύκλιο με τη χρήση των 3ΙΝ και 005. Το κέντρο του θα είναι 
στη θέση 120, 200 και η ακτίνα του 57. Μια πιθανή απάντηση δίνεται στο 
κεφάλαιο των λύσεων. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 


4.1 Αλφαριθμητικές μεταβλητές και η δομή τους: 
Το παιχνίδι του αναγραμματισμού 

Στο κεφάλα ιο 2 αναπτύχθηκε τα παιχνίδι, της 
μάντεψης ενός αριθμού τα απαία χρηϋιμοπα ιούόε έναν τυχαίο 
αριθμό που ηαραΧόταν από τον ΑιτίΒΐεβά. Στο Κεφάλαια αυτό, 
θα γραφτεί ένα παρόμοια παιχνίδι, χρηϋιμοπαιώντας όμως 
αυτή τη φορά λέξεις, ένα παιχνίδι, αναΧραμματιΰμού. 
Έτΰι, αντί να ξητείται από τον παίκτη να μαντέψει, έναν 
αριθμό, θα απαιτείται από αυτόν να μαντέψει μία λέξη. 
Πρώτ ’ απ' όλα όμως, αυτό το κεφάλαιο θα ερευνήϋει τους 
τρόπους αποθήκευόης αυτών των λέξεων και μετά την 
εμφάνιάή τους, μιϊα προς μία, όταν αυτό απαιτείται. Αυτό, 
θα πραγματοποιηθεί χρηΰιμοποιώντας τεχνικές δομημένου 
προχραμματ ιΰμού , X ια να παρουόιάόουμε πως ένα πολύπλοκο 
πρόβλημα μπορεί να διαιρεθεί ΰε εύκολα αντιληπτές 
υποδιαιρέαεις. 

Κάθε ξεχωριοτό μέρος του παιχνιδιού 
αναϊραμματιόμσύ, θ’ αναπτυχθεί ΰαν μία ενότητα. Η 
ενότητα είναι ένα τμήμα του προγράμματος που εκτελεί μια 
ΰημαντική διαδικαοία. Για παράδειγμα το παιχνίδι 
αναΧραμματιΰμού, που αναπτύόόεται ό’ αυτό το κεφάλαιο, 
έχει μια ενότητα Xια να διαλέχει μια τυχαία λέξη και μια 
άλλη ενότητα Χια ν’ ανακατεύει τα Χράμματα. 

Όταν έχει να κάνει με τυχαίους αριθμούς, ο ΑιηεξΓΒά 
μπορεί. να παράχει ένα ατέλειωτο απόθεμα από αυτούς, αν 
του ΐπτηθεί. Μέΰα ότη ΒΟΜ του (Βεθό Οηΐγ ΜεπιοΓγ) έχει 
ένα πρόχραμμα που παράχει τυχαίους αριθμούς, τόΰο 
ΧρήΧορα, όΰο μπορούν να χρηόιμοποιηθούν. Βέβαια, όταν 
έχεις να κάνεις με λέξεις, είναι αδύνατο να Χϊνει το ίδιο 
πράχμα. Οι υπολοΧιότές δεν ξέρουν τίποτε άχετικά με τις 
λέξεις, και έτοι όλες οι λέξεις που πρόκειται να 
χρηόιμοποιηθούν θα πρέπει ν’ απαθηκευθούν κάπου μέθα ΰτα 
πρόχραμμα, και να προΰδιοριΰτούν από τον προΧραμματιΰτή. 
Ένας κοινός τρόπος αποθήκευόρς τέτοιων δεδομένων, είναι 
ΰε αλφαριθμητικές μεταβλητές και το πρόχραμμα θα μπορούόε 
να περιέχει τέτοιες εντολές όπως: 

ί.ΕΤ Α$= " ΑΗ5ΤΗΑ0 " 

ΕΕΤ Β$="ΚΕΥΒΟΑΚΒ“ 
ί ΕΤ 0$= , ’ΒΕΡ:ΕΕΝ" 
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4.1.1 ΒΕΑΟ...ΟΑΤΑ 

Αυτός ωότάόο ο τρόπος είναι, εξαιρετικά κουραΰτικός, 
'ίια να κάνετε τη δουλειά αυτή και ’ό ι ’ αυτό η ΒΑ8Ι0 
εξαΰφαλίιΓει μια εναλλακτική μέθοδο, χρηΰιμιοποιώντας δύο 
εντολές τη ΗΕΑϋ και τη ϋΑΤΑ. Η πρώτη απ’ αυτές λέει όταν 
υπολοξιΰτή να διαβάΰει (ΡΕΑΟ) ένα κομιμιάτι δεδαμιένων και η 
δεύτερη του λέει που να Βρει τσ δεδομιένο. Η εντολή ΒΑΤΑ 
είναι ένα κομμάτι προγράμματος που δεν έχει όυ^κεκριμένη 
θέαη, μπορεί να μπει οπουδήποτε μέΰα ότο πρόϊραμιμα, 
ουνηθίζεται όμιως να μιπαίνει ακριβώς ΰτα τέλος και να μη 
μπαίνει ατη μιέαη του προγράμματος. Το πρόγραμμα 4. 1 
διαβάζει, μιε τη Χραμιμή 100 ένα δεδομιένο από τη ΟΑΤΑ το 
οποίο εκτυπώνεται με τη 'ίραμιμή 110, ενώ η ϋΑΤΑ έκει από 
την αρχή ειόαχθεί Ρτη γραμμή 9000. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.1 

100 ΒΕΑΟ Α$ 

110 ΡΚΙΝΤ Αί 

9000 Γ>ΑΤΑ ΟΝΕ, ΤΝΟ, ΤΗΠΕΕ 


Όταν τρέξει αυτό το πράϊραμμια θα πάρει μιόνα ένα 
κομμάτι της ΌΑΤΑ δηλαδή ΟΝΕ και θα το εμφανίΰει πάνω ότην 
οθόνη- Αλφαριθμητικά δεδομένα δε χρειάζεται να 
περικλείονται από ειόα^ωΧικά όε μιια εντολή ϋΑΤΑ. Αν το 
αλφαριθμιητικό δεδομένο περιέχει ένα κόμιμα όπως ατπ 
ΤΟΝΕΒ,Εϋ, τότε πρέπει να το κλείΰετε όε ειααϊω'ί ικά. Για 
παράδει'όμια, δοκιμιάότε το 9000 ϋΑΤΑ ",ΙΟΝΕΒ,ΕΟ" ,ΟΝΕ,ΤΜΟ οτο 
πράϊραμιμια 4.1, 

Τα πρόγραμμα 4.2 είναι ένα παρόμιοιο πρόϊραμίμια όπου 
αντί ϊια λέξεις αποθηκεύονται αριθμοί. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.2 

100 ΡΕΑϋ Α 
110 ΡΠΙΝΤ Α 
9000 ϋΑΤΑ 1,2,3 


Οι διαφορές που έχει το πρό'ίραμμια αυτό όε ΰχέόη μιε το 
πράϊραμμα 4. 1 είναι πράγματι αυτές που θα περίμιενε 
κανείς: Η αριθμιητική μεταβλητή Α αντικαθιότά την Αίύ Σε 
καμμιία περίπτωΰη δεν περικλείονται όε ειόαΚωΧικά 
αριθμητικά δεδομένα. 
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Ο*/ εντολές ΒΕΑϋ μπορεί να είναι απλές ή πολύ 
περίπλοκες όόο ένα πρόγραμμα απαιτεί και ένας αριθμός 
μεταβλητών, θα μπαροϋόε να διαβαότεί από μία μόνο 'όραμμή 
προγράμματος! π.χ. ΒΕΑϋ Αί,Α,Β#. Παρ’ όλα αυτά όταν 
διαβάζουμε δεδομένα θα πρέπει να δώόουμε μεγάλη προόοχή 
ϊια να είμαότε Οί^ουροι ότι η εντολή ΒΕΑϋ όταν προΰπαθεί 
να διαβάόει ένα αριθμό, να βρίόκει αριθμητικό και όχι ένα 
αλφαριθμητικό δεδομένο. Αν δεν ταιριάζουν οι τύποι των 
μεταβλητών, ο υπολοχιότής αναφέρει "Βγηέβχ θγγογ" 
(ϋυντακτικά λάθος) ΰτη γραμμή των δεδομένων όπου βρέθηκε 
απρόόμενα αλφαριθμητικό δεδαμιένο. Μια που η εντολή ΒΕΑϋ 
είναι όχετικά απλή δοκιμιάΰτε αυτή τη μικρή άόκηόη- 


ΆΣΚΗΣΉ 4.1 


Γ ράψε ένα πρό’ίραμιμιο που θα 
διαβάζει τους αριθμούς από 1 μέχρι 4 από 
εντολές ϋΑΤΑ ταυτόχρονα με 'όράμιμιατα και 
αριθμούς και να τα εμφανίόει ότην οθόνη 
ως εξής: 

1 ΟΝΕ 

3 ΤΝΟ 

3 ΤΗΗΕΕ 

4 ρουκ 


Μία πιθανή λύόη δίνεται 
λύόεων. 

ότο κεφάλαιο 


'Εχοντας βρει έναν τρόπο αποθήκευόης και επαναφοράς 
δεδομένων πρέπει να Βρεθεί κάποιος τρόπος ώότε να 
μπορούμε να επιλέζουμε τυχαία ένα από αυτά 
χρηόιμοπαιώντας ένα Βρόχο ΡΟΒ...ΝΕΧΤ ίια να διαβάόει ένα 
αριΰμιένο πλήθος ότοιχείων από την ϋΑΤΑ. Ένα 
ΰυΚκεκρ ιμιένο κομιμάτι μπορεί να ανακληθεί όπως φαίνεται 
ότο πρόΐραμνμία 4.3. Σ’ αυτό το πρό'ίραμιμια ο βρόχος 
εκτελείται τρεις φορές και έτόι ανακαλείται τα τρίτο 
κομ<μάτι από τα δεδομένα. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.3 


130 ΡΟΚ Χ=1 ΤΟ 3 
130 ΚΕΑδ Α$ 

140 ΝΕΧΤ X 

150 ΡΚΙΝΤ Αί 

9000 ΰΑΤΑ ΟΝΕ,ΤΗΟ,ΤΗΡΕΕ 


Στην πραχματικότητα τρία μέρη θεδαμιένων έχουν ανακληθεί 
αλλά μόνο η αλφαριθμητική ΤΗΡΕΕ τυπώνεται-. Στο πρώτο 
πέραΡμια του Βρόχου, η τιμιή του Αΐ θα έπρεπε να είναι, ΟΝΕ, 
Ρτο δεύτερο πέραΡμα, θ 7 αντικαταΡταθεί μιε το ΤΝΟ και, 
τελικά με το ΤΗΒΕΕ- Αυτή ήταν η αλφαριθμητική ΤΗΗΕΕ που 
αποθηκεύτηκε οτπν Α$ τη ΡτιΧμή που η Χραμιμή 150 εμιφάνιΡε 
την αλφαρι-θμητι-κή μιεταβλητή πάνω Ρτην οθόνη. 

Σε κείθε πέραΡμια του Βρόχου, η Χραμμή 130 διαβάξει 
το επάμιενο Ρτοιχεία της εντολής ϋΑΤΑ. Ξέρει- βέβαια, ποιο 
Ρταιχείο είναι, επόμενο, αφού κάθε φορά που εκτελείται μι-α 
εντολή ΠΕΑΰ, ένας δείκτης μετακινείται, διαδοχικά από το 
ένα δεδαμιένο ΰτο έιλλο που θα ΒιαΒαΡτεί. Αυτό, μπορεί να 
προκαλέΡει προβλήμιατα, αν χϊνει προΰπάθεια να διαΒαΰτούν 
περιΡΡότερα δεδομένα απ 7 όαα υπάρχουν. Για παράδειΧμα αν 
το πρόΧραμμια 4.3 μιετατραπεί έτΡι ώοτε να διαβάζει 
περια'Ράτερσ από μιιά φορά τα δεδομιένα, τότε δεν θα 
υπάρχουν αρκετά (δεδομιένα) και ο υπολοΧιΡτής θα το 
αναφέρει. όοκίμαΡέ το, πραΡθέταντας το πρόχραμμα 4.3 (β) 
Ρτο πρόχραμιμα 4.3. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.3(α) 

160 ΘΟΤΟ 130 


Όταν εκτελεΡτεί το πρόΧραμμια 4.3(β) ο ΥπολοΧιΡτής θ’ 
αναφέρει τα παρακάτω: 

ΟΑΤΑ ρχΗ£»α5έεά ϊη 130 

(ΕΕάντληΡη δεδομένων Ρτη Χραμιμιή 130) 

Το οποίο απλει Ρημιαίνει ότι έκανε ΒΕΑϋ όλα τα Γ>ΑΤΑ 
(δεδομιένα) και ότι ψάχνει X ια άλλα αλλά δεν τα βρϊοκει. 
Για να παρακολουθήσει- που βρίΡκεται μιέΡα Ρτα δεδομιένα η 
ΒΑ8ΙΠ της ΑιπεΕκβά χρηόιμοποιεί ένα δείκτη και αυτός 
μιετακινείται X ι-α να δείξει το επόμιενο Ρημιείο του ϋΑΤΑ που 
θα χϊνει- ΡΕΑΟ. Για παράδειΧμια πριν ΒιαΒαΡτεί η Χραμμή 
130 ταυ προΧρέιμιμιατος 4.3(β), η δομή της εντολής ϋΑΤΑ του 
Αυίδέταε! είναι όπως Ρτο Οχήμια 4.1. 
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ΡΟΤΝΤΕΚ. 

Π 


V 

βΑΤΑ ΟΝΕ ΤΜΟ ΤΗΚΕΕ 

Εικόνα 4.1 

^Ε^άι, Οτο πρώτο "ΒΕΑβ Α$“, π μεταβλητή Αί παίρνει. την 
τι,μπ "ΟΝΕ" και, ο δείκτης μετακινείται, ϋτο δεδομένο "ΤΗΟ" 
όπως οτο αχήμα 4.3. 


ΡΟΙΝΤΕΚ 

π 


V 

ϋΑΤΑ ΟΝΕ ΤννΟ ΤΗΚΕΕ 

Εικόνα 4.2 


Την επόμενη φορά η μεταβλητή παίρνει· την τιμή "ΤΜΟ" 
και ο δείκτης μετακινήθηκε ΐανά. Εχήμα 4.3. 


ϋΑΤΑ 


ΡΟΙΝΤΕΚ 

V 

ΟΝΕ ΤΜΟ ΤΗΚΕΕ 

Εικόνα 4.3 


Την τελευταία φορά που εκτελείται α Βρόχος η μεταβλητή Α$ 
παίρνει την τιμή "ΤΗΚΕΕ" και 'ί ια μια φορά ακόμη, α 
δείκτης μετατοπίζεται Οε μια θέόη μετά το "ΤΗΚΕΕ", 
δείχνοντας το κενά. 
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ΡΟΙΝΤΕΚ 


V 

ϋ ΑΤΑ ΟΝΕ ΤΜΟ ΤΗΚΕΕ 

Εικόνα 4.4 

Ετα ΰημεία αυτά τα πρόγραμμα περνά το ΝΕΧΤ X και π γραμμή 
15Β τυπώνει, την τιμή της μεταβλητής Α$ που είναι, τη 
ΰτιϊμή αυτή, ΤΗΕΕΕ. Μετά απ’ αυτά η γραμμή 160 
Εανακατευθύνει, το πρόγραμμα ο'τη Εραμμή 120 και, ο Βρόχος 
ΡΟΡ...ΝΕΧΤ ΕαναρχίΕει. 

Όταν άυναντηθεί η Χραμμή 130 ξανά, ο ΥπολοΚιάτής 
βλέπει- άτι ο δείκτης δείχνει το κενό, δείχνοντας έτάι άτι 
δεν υπάρχουν άλλα δεδομένα. Ετο Οτάδιο αυτό ο 
Υπολοϊ ιατής δίνει το μιήνυμα: 

ΟΑΤΑ ΒχΗαιΐΞέΒά ΐη 130 


Εε πολλές περιπτώόεις ένα πρόγραμμα χρειάΕεται να 
Χρηΰ ιμοποιεί τα ίδια βΑΤΑ Εανά και ϊια να ϊίνει αυτά, 
πρέπει ο δείκτης να μετάκινηθεί ΰτην αρχή της βΑΤΑ. Αυτό 
πραγματοποιείται μέόω της εντολής της ΒΑΒΙΟϊ 

4.1.2 ΚΕ5Τ0ΚΕ 

Αυτή έχει το ο.πατέλεΰμα να μετακινήόει πίΰω το 
δείκτη, άτην αρχή της βΑΤΑ. Αυτό φαίνεται άτο πρόγραμμα 
4.4- όπου η εντολή ΡΕ5Τ03ΡΈ εκτελείται πριν να Οταλεί το 
πρόγραμμα πίΟω, χια να ΕαναρχίΟει το βρόχο. 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.4 

120 ΡΟΡ X-1 ΤΟ 3 

130 ΡΕΑβ ΑΤ 

140 ΝΕΧΤ X 

150 ΡΡΙΝΤ Α·4 

160 ΡΕ5Τ0Ρ: 60Τ0 120 

9000 βΑΤΑ ΟΝΕ, ΤΙίίΟ, ΤΗΡΕΕ 


Όταν το πρόγραμμα 4.4 εκτελείται, τρέχει μέόα από 
τα δεδομένα ΊΕΆΤΑ) ατελείωτα. 2θτόθο, κάθε φορά που 
περνά από το Βράχο και φτάνει ΰτη μεταβλητή χαρακτήρων 
ΤΗΡΕΕ, αυτά καθορίζεται από το βρόχο Vια τιμή 3. Για το 
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παιχνίδι αναϋραμματιΰμού η λέξη που πρέπει, να μαντέψει, 
κανείς, πρέπει, να επιλε'όεί τυχαία. Αυτό μπορεί να ϊ'ίνει 
χρηΰι μοπο ιώντας μιια ειδική μιορφή μιεταβλητής που 
ονομάξεται πίνακας ίΑτεβγ). 


4.2 Πίνακες 

Ένας πίνακας είναι, μια ΰειρά, ένας κατάλογος από 
ΰχετικές μιεταβλητές. Είναι, ΰυΰχετ ιΰμιένες ότ ’ ότι, έχουν 
το ίδιο όνομα. Ένας δρόμιος μιπορεί να φαίνεται, κατά 
κόποι,ο τρόπο Παν πίνακας. Ο δρόμος έχει ένα όνομα καν 
όλα τα ΰπίτια έχουν έναν αριθμό, ΰχήμια 4.5. 



3Μ1ΤΗ3 ΒΟΗίΑΝϋδ ΑΗΝ0103 Ο‘ΝΕΙΙ.3 ν/ΑΤ50Ν3 


Εικόνα 4.5 


Όπως δείχνει- το διά’όραμιμια, οι Ατηοΐό^ ξομν Οτον αριθμιό 
τρία της οδού Απι^ΐΓθό. Αυτό, θα μιπορούϋε να ’β'ραφεί κάπως 
έτόι: 


ΑΜ3ΤΚΑϋ 3ΤΡΕΕΤ«3)=ΑΚΝ0ί_ϋ5 

όπου "ΑιηεξΓθά 3έΓεεί(3)" είναι τ’ όνομα του πίνακα, "3" ο 
δείκτης του πίνακα και Αγπο 105 η τιμή του. Αν όλες οι 
λέξεις ΰτο παιχνίδι μιας ήταν ν ·’ αποθηκευτούν κάτω από το 
ΟυλλοΧικό όνομα ΜΟΗϋΐ, τότε η πρώτη λέξη θα ήταν η 
Ι40ΡΦ$ (1 > , η δεύτερη η Μ0Ρ0$<2> κ.λ.π. Αυτό αποδει κνύετα ι 
ΰτο πρό’όραμιμα 4.4. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.4(β) 

10 ΡΟΡ Χ=1 ΤΟ 4 
30 ΡΕΑϋ ΗΟΡϋίίΧ) 

30 ΝΕΧΤ X 

9000 ΟΑΤΑ ΡΕΟΜΕΡ, ΡΑIΝ, ΑΜ3ΤΒΑ0 , ΟΟΜΡϋΊΈΡ 


Αφού τρέξει το πρόχραμιμα, α πίνακας Μ0Ρ<0$ θα περιέχει τις 
παρα κάτω τ ι μι ές: 







ΜΟΚϋί α^'Ή-ΟΗΕΚ" 
ΜΟΚΡί(3)="ΑΜΕΤΗΑΟ 
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ΜΟΚΟ^ΟΙ^’ΉΑΙΝ" 
ΜΟΚϋ$ (4) = "ϋΟΜΡυΤΕΡ 


Ο τυχαίος αρυθμιάς μιπαρεί τώρα, να επιλέγει μιέΰα από 
τον πίνακα. Τα πρόγραμμα 4.4(ό) το δείχνει.: 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.4<ό) 

40 Κ=ΙΝΤ(ΚΝΟ*4>+1 
50 Αΐ=ΝΟΠϋ$(Ρ}> 

60 ΡΡΙΝΤ Α$ 


Η Χραμμή 40 παράχευ έναν τυχαίο αρι,θμιό, που μετά 
αποθηκεύεται, ατη μιεταβλητή Ρ. Μετά, η Ρ τιμή του πίνακα 
Ι^ΟΡϋί αποθηκεύεται, ΰτην Α$ και. κατόπιν τυπώνεται, ϋτην 
οθόνη- Όταν τρέξαμε το πρόΧραμιμια, εμφανίότηκε ΰτην 
οθόνη η Π-014ΕΡ. Χρηΰυμοποι,ώντας αυτή τη μέθοδο, όλες οι, 
λέξεις X ια το παιχνίδι αναΧραμιμιατ ι,ΰμού μπορούν να 
αποθηκευτούν ϋτο πίνακα ΜΟΡΟί. Το πρόΧραμιμια 4.4(ε) 

χρηόι,μοποι,εί τη ΜΟΡΒί χ ια να αποθηκεύόει, είκοΰι 

διαφορετικές λέξεις. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.4(ε) 

10 ΡΟΗ. Χ=1 ΤΟ 20 
20 ΒΕΛΟ ννθΚϋ$(Χ) 

30 ΝΕΧΤ X 
40 Η=ΙΝΤ(βΝΟ*20)+1 
50 Α$=ννθΚ0$(Κ) 

60 ΡΚΙΝΤ Α$ 

9000 ΟΑΤΑ ΡΕΟΜΕ», ΗΑΙΝ, ΑΜδΤΚΑϋ, ΟΟΜΡϋΤΕΚ 
9010 ΟΑΤΑ ΑΟΑΡΤ, ΟΡΕΑΤΕ, ΙΜΑΟΙΝΕ, ΡΒϋΙΤ, ΜΑΕΕ 
9020 ΟΑΤΑ ΟΟΝΡυδΙΟΝ, δΤΚΑΝΟΕ, ΒΕΑΙΙΤΙΕυΕ 
9030 ΟΑΤΑ ΡΕΑ5Τ10, ΕΕΑ8ΤΙΟ, ΒΟΜΒΑ8ΉΟ, ΟΚΑΝΟ 
9040 ΟΑΤΑ ΥΕ8ΤΕΚ0ΑΥ, ΝΕΝ8ΡΑΡΕΚ, ΡΟΤ, ΡΕΑΝϋΤ 


Αυτό που θα έπρεπε να κάνει, το πράχραμμα είναι, να 
διαβάΰει είκοΰι, λέξεις μιέΰα ΰταν πίνακα και, μετά 
τυχαία να τυπώΰει ΰτην οθόνη μι ία από τις λέξεις. Αυτό 
που πραχμιατικά ΰυμιβαίνει, είναι- άλλη υπόθεΰη- Το 
πρόγραμμα δίνει- το μιήνυμια: 

ΒαδεετίρΕ ουΕ ο-ί εβηςε ϊπ 20 


Αυτός είναι, ο τρόπος του Α(Π3 Εγ 30 Χια να ΰας πει. ότι 
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προόπαθείτε νσ βάλετε πάρα πολλές τιμές Ρ’ έναν πίνακα. 
Αν 6εν έχετε πει προηγουμένως Ρτον υπολοΐί ιότή πόϋες τιμές 
μπορεί να κρατήόει ο πίνακας ΜΟΡΟί, τότε υποθέτει, οτι 
αυτές είναι δέκα. Κάθε προόπάθεια να διαβάΟετε ή να 
εκτυπώόετε την 11η τιμή του Ιλ) 0Ρ0:$ θάχει ΰαν αποτέλεόμα, 
ένα μήνυμια παυ θα όας δίνει λάθος έξω από την δυνατότητα 
κλίματος. 

Η εντολή που λέει Ρτον υπολο’ί ιθτή πόόες τιμές ενός 
πίνακα χρειαξάμαΟτε, λέγεται: 

4.2.1 ϋΙΜ 

Η εντολή ϋΙΓΊ (ΠΙΜ είναι μιια όυντομοίίραφία του 
ΌΙΜΕΝ3Ι0Ν) λέει Ρτον υπολο'ίίΡτή να τοποθετήΡει ένα 
Ρυ’ί κεκριμένρ αριθμό θέοεων 'ί ια μια όυ#κεκριμένη 
μεταβλητή- Π.χ. 


ϋΙΜ ΝΟΡΟ$<20) 

θα φυλάξει είκοΡι θέόεις Κ ια τον πίνακα ΘΟΡίβί. Τώρα αν 
προΟθέΟαυμιε το πρόγραμμα 4.4(ε) Ρτο πρόχραμιμα 4.4(0) θα 
δουλέψει ΟωΟτά. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.4(ά) 

5 ΘΙΜ ΜΟΡΟ#(20) 


Μια ιδιορυθμία του ΟΙΜ είναι άτι δεν μπορείτε να 
δώόετε ΒιάιΡταΡη Ρτον ίδιο πίνακα, περιΡΡότερο από μια 
φορέι Ρ’ ένα πρόγραμμα. Για παράδειγμα αν η ϊραμμή 7 του 
προγράμματος 4.4(ε) προΡθετόταν και εκτελέΟτεί όλο το 
πρόγραμμα μας ϊ, τότε θα εκτυπωθεί το ακόλουθο μήνυμα 
λάθους: 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.4(ε) 

7 ϋΙΗ ΜΟΚΟ*(20) 


ΑτΓβγ 3ΐΓβ3άγ άϊσιεπ^ϊ οηεά ίη 7 

Αυτό το μιήνυμα λάθους λέει Ρτο χρήΡτη, καθαρά ότι η 
ΒιάΡταόη του πίνακα που ορίξεται Ρτη Χραμιμή 7, έχει )ίίνει 
ήδη ϋΙΜ προηγούμενα Ρτο πρό’ό'ραμιμια. Οι πίνακες δουλεύουν 
μιε τον ίδιο τρόπο με τις αριθμιητικές μιεταβλητές. ΣΙαν 
απόδειξη είναι το παρακάτω μιικρό πρόχραμμια. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.4<·ί> 

1 ϋΙΜ Τ(50) 

3 ΕΟΡ Χ = 1 ΤΟ 50:Τ(X) = X:ΝΕΧΤ X 

3 ΡΟΡ Χ=1 ΤΟ 50 

4 ΡΡΙΝΤ Τ(Χ>;:ΝΕΧΤ:9Τ0Ρ 


Ετο τρέξιμο ταυ προΧράμματας ο υπολοΧιότής θα εμιφανίόει 
τους αριθμούς που είναι- τα περιεχόμενα των μεταβλητών 
Τ(1> ως Τ<50) . Πρι,ν ΰυνεχίόουμιε το παιχνίδι- του 
αναχραμμιατ ιΰμού, διαγράψτε τις Χραμμιές 1-4. 


ΟΑΤΑ ΤΟΜ, 3Ιϋ, ΡΚΕϋ 


ΚϋΝ 


861 υρ 

Αγρβυ 


0θ Γ8Π00Π1 
5θ8Γθ1ΐ 


ΟβΠ 

θβΐβ 


Α$ 
51 ϋ 


Μοόυΐβ 1 

Εικόνα 4.6 


Το όχημα 4.6 παριϋτάνει διαχραμιμιατικά πως το 
ιδιαίτερο τμιήμια λειτουρχεί. Εκτελέότε το καν θα Βρείτε 
ένα τυχαία επιλεΧμιένο καμιμιάτι της ϋΑΤΑ ΰτην Α$. 

Καθώς θα χρηόι-μιοπανήόουμιε αρΧότερα αυτό το κομμιάτι 
του προχράμιματος ας το αποθηκεϋοουμιε ξεκωριότά αριθμώντας 
τις εντολές του από τον αριθμό Χραμμιής 1000 καν πάνω. 

4.2.2 ΒΕΝυΜ 

Η εντολή ΡΕΝΙΙΜ της Α(η5ξ.Γ3ιά ΒΑΞΙΟ χρπό ιμιοπο ιε ίτα ι 
χνα να αρνθμήόεν τνς Χραμμές. Η ΡΕΝΙΙΜ έχει τρία ορίόμιατα 
το πρώτο είναι από που θέλετε ν’ αρχίξει ο αρνθμός της 
κ.αννούρΧνας γραμμής εντολής. Ετο παράδενΧμια αυτό θα 
είναι η Χράμι μι π 1000. Η δεύτερη τιμή, είναι ο αριθμός της 
Χραμμής που θέλετε ν 5 αλλαχτεί, ότο παράδειγμα η Χραμιμιή 
130, Η τρίτη και τελευταία παράμιετρος, είναι το μιέχ'εθσς 
του Βημιατος που θέλεις ν’ αυξάνονται οι αριθμοί των 
Χραμιμιών εντολών. θα χρηόιμιοποιήο’ουμιε το Βήμια 10. 

Νέοι αριθμοί Χραμμή από Βήμα αύξηόης 

ΡΕΝϋΜ θα αρχίοουν , την οποία θα , της αρίθμιηόης 
ΰτπ Χραμμή ξεκινήόει η Χραμιμών 

επαναρ ϊθμηηοη 
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Στο παράδειγμά μας η εντολή ΒΕΝϋΜ θα είναι, ως εξής: 
ΒΕΝΙΙΜ 1000,5,10 

Όλες ου τιμιές της εντολής ΒΕΝΙΙΜ είναι, επιλεγόμενες. Αν 
μείνουν έξω θ 5 αντικατσΰταθούν από την τιμή 10. Για 
παράδειγμα, πληκτρολογώντας ΒΕΝΙΙΜ χωρίς παραμέτρους θα 
προκαλέΰει την αρίθμηΰη του προγράμματος, αρχίζοντας από 
τη γραμμή 10 και αυξάνοντας με Βήματα των 10. Πριν 
κάνετε αυτό, διαγράψτε τη Χραμμή 60. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.5 

1000 ΜΜ \νθΚΟ$(20) 

1010 ΡΟΗ. Χ=1 ΤΟ 20 
1020 ΚΕΑϋ ΝΟίΙΟ$(Χ) 

1030 ΝΕΧΤ X 

1040 Κ=ΙΝΤ(ΚΝΟ*20)+1 

1050 Α$=νίΟίΙΟ$(Κ): ΑΑ$=Α$ 

1060 ϋΑΤΑ ΡΕΟΜΕΚ, ΚΑΙΝ, ΑΜ5ΤΚΑ0, ΟΟΜΡυΤΕΚ. 
1070 ϋΑΤΑ ΑϋΑΡΤ, ΟΚΕΑΤΕ, ΙΜΑΟΙΝΕ, ΡΚϋΙΤ, ΜΑΕΕ 
1080 ϋΑΤΑ ΟΟΝΡϋδΙΟΝ, δΤΚΑΝΟΕ, ΒΕΑυΤΙΡυΕ 
1090 ϋΑΤΑ ΡΕΑ8ΤΙΟ, ΕΕΑ8ΤΙΟ, ΒΟΜΒΑ8ΤΙΟ, ΟΚΑΝϋ 
1100 ϋΑΤΑ ΥΕ3ΤΕΚ0ΑΥ, ΝΕΜ8ΡΑΡΕΚ, ΡΟΤ, ΡΕΑΝυΤ 


Αυτό το ΰυϊκεκριμένο τμήμα ταυ προγράμματος 
χρειάζεται να χωριΰτεί όε δύο μέρη. Το πρώτο μέρος που 
οργανώνει τον πίνακα θα κλήθεϊ μόνο μία φορά ότο ξεκίνημα 
του προγράμματος. Το δεύτερο μέρος είναι αυτό που τυχαία 
διαλέγει τη λέξη. Μια άλλη εντολή ΚΕΝϋΜ μπορεί να 
χρηόιμοποιηθεί %ια να χωρίΰει τα δύο τμήματα. 
Πληκτρολοϊείΰτε: 

ΒΕΝΙΙΜ 1100,1040,10 

Τα πρόγραμμα τώρα θα δείχνει κάπως έτόι: 
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1000 ϋΙΜ ννθΗ.ϋ$( 20 ) 

1010 ΡΟΗ. Χ=1 ΤΟ 20 
1020 ίϊΕΑϋ ννθΚΟ$(20) 

1030 ΝΕΧΤ X 

1100 Κ=ΪΝΤ(ΗΝΟ*20)+1 
1110 Α$=ννθβΟ$ (Κ): ΑΑ$=Α$ 

1120 ϋΑΤΑ ΡΕΟννΕΗ, ΚΑΙΝ, ΑΜ3ΤΚ.Α0, ΟΟΜΡϋΤΕΚ 
1130 ϋΑΤΑ ΑϋΑΡΤ, ΟΚΕΑΤΕ, ΙΜΑΟΙΝΕ, ΡΕΙΠΤ, ΪΪΕΕΕ 
1140 ϋΑΤΑ ΟΟΝΡϋδΙΟΝ, δΤβΑΝΟΕ, ΒΕΑυΤΙΡΙϋΕ 
1150 ϋΑΤΑ ΡΕΑ3ΤΊΟ, ΕΕΑ5ΤΙΟ, ΒΟΜΒΑ3ΤΙΟ, ΟΚΑΝϋ 
1160 ϋΑΤΑ ΥΕδΤΕΒϋΑΥ, ΝΕννδΡΑΡΕΚ, ΡΟΤ, ΡΕΑΝΙΙΤ 

Η γραμμή 1110 έχει. αλλαχθεί Χία να δημίουρχήάεί ένα 
δεύτερο αντίγραφο της τυχαίας επίλεχάμενης λέξης. Το 
πρώτο αντίχραφο, απαθηκευμένο άτην αλφαριθμητική 
μεταβλητή Αί, θα χρηάίμοποίηθεί X ία να δημίουρχήάεί την 
κόπια του αναγράμματας, 

4.3 Τεμαχίζοντας λέξεις 

Ετο παιγνίδι, του αναχραμματίάμιού που αναπτύάουμε 
είναι, αναγκαίο να τεμαχίάουμε τις λέξεις X ι,α να 
ξεχωρίϋουμε τα Χράμματά τους. Για να γίνει αυτό 
χρηόνμοποίούμε τις άυναρτήάείς της ΒΑ5ΙΕ: 

4,3.1 Ι_ΕΡΤ$, ΡΙΟΗΤ$ ΚΑΙ ΜΙϋ$ 

Η ΒΑ3Ι0 της ΑιηεέΓβό εξαοφαλίξεί αρκετούς τρόπους 
Υία να κομματίάξεί κανείς αλφαριθμητικές μεταβλητές. Δύο 
απ’ αυτές είναι, η 1_ΕΡΤ$ καί η ΡΙΒΗΤί. Αυτές, απλά κόΒουν 
τι,ς αρίάτερές καί δεξιές άκρες των αλφαριθμητικών 
μεταβλητών αντίΰτοίχα. Ας προΰπαθήΰουμε να κομματίάΰουμε 
μερικές τέτοιες αλφαριθμητικές μιεταβλητές Χία εξάΰκηόη- 
Πρώτα ας θέάαυμε Αί^ΒΟΜΡϋΤΕΒ". Για να χρηόίμσποίήόουμε 
την έννοια θα "θέσουμε την τιμή της μεταβλητής Α$ ΰτην 
κυριολεκτική τιμή ΓΟΙΊΡΙΙΤΕΒ. Η πρώτη εξάάκηάη θάναί με 
ΕΕΡΤΐ. Η !_ΕΡΤ$ δίνει το ΰυχκεκρίμένο αριθμό αρίΰτερών 
χαρακτήρων μίας αλφαριθμητικής μεταβλητής καί παίρνει τη 
μορφή: 


!_ΕΡΤ$<Χ$,Ν) 

όπου Χ$ είναι η αλφαριθμητική μεταβλητή (εΐ,Γΐης) που 
θέλουμε να κομματιάάουμε καί Ν είναι αριθμός των 
χαρακτήρων που θέλουμε να μετακίνήάουμε. 

Ετο παράδειγμά μιας η αλφαριθμητική μεταβλητή 
χαρακτήρων είναι η Α$ που της δόθηκε η τιμή ΟΟΜΡυΤΕΒ. Αν 
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θα θέλαμε να μιετακινήΰουμε τους 4 πρώτους χαρακτήρες π.χ. 
ΟΟΜΡ θα χρηάιμοποιήοουμε την παρακάτω μέθοδο: 

Α$="(ΖθνΐΡΙΓΓΕΗ" 

Β$=ΕΕΡΤ$ (Α$,4) 

ΡΚΙΝΤ Β$ 


Ι,ΕΡΤ$(Α$,4) 


Α$ = Ο Ο Μ Ρ υ Τ Ε Κ 


12 3 4 

Β$ = 0 Ο Μ Ρ 

Εικόνα 4.7 


Η εντολή ΒΙ6ΗΤ$(? δουλεύει, ακριβώς με τον ίδιο 
τρόπο, με τη διαφορά ότι, αρχίζει να μετρά από τη δεξιά 
πλευρά της αλφαριθμητικής μεταβλητής. Η ΒΙΒΗΤ$0 παίρνει 
την παρακάτω μορφή: 

ΚΙΒΗΤ*<Χ$,Ν> 

όπου Χ$ είναι αλφαριθμητική μιεταβλητή και Ν είναι ο 
αριθμός των χαρακτήρων που θα μετακινηθούν. 

'Ετόι- αν Αί="ΟΟΜΡυΤΕΡ!", I ΒΗΤί <Α$,5) θα 

τοποθετήϋει Οτη 0$ την τιμή “ΡϋΤΕΡ!" τους πέντε πιο 
δε'ζιούς χαρακτήρες του “ΕΟΜΡυΤΕΡ" . όοκιμάΰτε το, ϊ> ια να 
βεβαιωθείτε! 

Αντίθετα η ΰυνάρτηάη Μ10$ μπορεί να ξεκινήΰει 
οπουδήποτε μέθα ϋτην αλφαριθμιητική μεταβλητή. Επιτρέπει 
ότον πραΥραμματιϋτή ν’ αποχωρίόει επιλεκτικά λίΚους ή 
πολλούς χαρακτήρες από τη μεταβλητή πάνω ατην οποία 
εργάζεται. Η ΜΙϋ$ έχει τη μορφή: 

ΜIΏ$(Χ$,3,Ν) 

όπου Χ$ είναι η αλφαριθμητική μεταβλητή που θα 
"κομματιαότεί", 8 είναι η θέόη απ’ όπου θα ξεκινήσει η 

ενέρϊεια και Ν είναι ο αριθμός των χαρακτήρων που θα 
μετακινηθούν. Μπορεί να χωρίϋει είτε από το μέόον, είτε 
από ένα από τα δύο άκρα της αλφαριθμητικής μεταβλητής. 
Ας το εξετάσουμε λεπτομερέστερα με το παράδειγμα: 

Α$ = "υΟΜΡϋΤΕΡ" 

0$ = ΜΙΌ$(Α$,4,3) 
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* Όταν α υπαλα«ιότής δει, Οί=ΜΙΟί : (. . . ) , ξέρει. άτι η 
αλφαριθμητική μεταβλητή θα κομματιαάτεί και το 
αποτέλεάμα θα αποθηκευτεί ϋτην αλφαριθμητική 
μιεταβλητή ϋ#. 

* Έπειτα αυνεχίζει και βλέπει ΜΙϋί(Α$...). Αυτό το 
μεταφράζει ΰε "πρώτα βρες την Α$ και ετοιμάϋου να 
ερ«αΰτείς Ο’ αυτήν”. 

* Κατόπιν βλέπει το "4" ΰτην ΜΙΌί(Α$,4...) και αυτό 
του λέει να ξεκινήΰει από τον τέταρτο χαρακτήρα της 
μεταβλητής. 

* Μετά, διαβάζει το "3” άτην ΜΙϋ$(Α$,4,3) και 
ξεκινώντας από τον τέταρτο χαρακτήρα της 
αλφαριθμητικής μεταβλητής, αφαιρεί τρεις χαρακτήρες. 
Αυτούς τους αποθηκεύει ότην Οί. Έτΰι, ακολουθώντας 
την ερ'ίαοία, η θα περιέχει "ΡίΙΤ". 

Σε «ενική μορφή η δομή της εντολής αυτής είναι: 

ΜΙΟί(Α*,5ΤΑΡΤ,ΣΕΝΕΤΗ) 

"5ΤΑΡΤ"και "1_ΕΝΕΤΗ" πρέπει να είναι και οι δύο αριθμιοί. 
Η ΜΙ0$ θα αποκόψει μέρος της Αΐ, ξεκινώντας από τον 
αριθμό χαρακτήρων "ΕΤΑΚΤ" και μήκους χαρακτήρων "ΣΕΝΒΤΗ". 
ώιαΧραμματίκά π ΜΙϋ$ εμφανίζεται Οαν: 


Β$ = ΜΙ0$(" Α 
Λ Β$ = " 



Α 0 ",2,4) 


Εικόνα 4.8 


Χρηΰιμαποιώντας αυτές τις εντολές χειριΰμού 
αλφαριθμητικών μεταβλητών όε καθιΰτά ικανό να 
κομμιατιάζεις μία λέξη που θέλεις, παίρντοντας ξεχωριότά 
’ίρώμματα όπως ζητείται. Έτΰι, κάθε φορά που ένα «ράμμα 
ζητείται από οποιοδήποτε αημείο μιας λέξης μπορεί να 
λρφθεί μιε τη βοήθεια τρς ΟΙΜί. Το πρό«ραμ<μα 4.6 Βείχνει 
την ενέργεια αυτή, καθώς τα ΜΙϋ$ διαβάζει βήμια με βήμα το 
εΰωτερικό μιιας λέξης, τυπώνοντας κάθε «ράμιμα καθώς 
προχωρεί. 
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1500 1_ΕΤ Α$=ΟΟΜΡυΤΕΠ“ 
1510 ΡΟΠ Χ=1 ΤΟ 8 
1530 Βί=ΜΙΏ*(Αΐ,Χ,Ι) 
1530 ΡΠΙΝΤ Β$ 

1540 ΝΕΧΤ X 


Ένα από τα προβλήμιατα που θα μιπαρούΰε να 
παρουόιάόει τα πράχραμμα 4.6, αν δοκι μάξαμε και. 
χρηΰιμιοπσιούΰαμε αυτά ΰαν τμήμα ενός προχράμμιατος , είναι, 
άτι, δουλεύει, όταν π λέξη έχει, οκτώ χράμιμιατα, αλλά X ια 
λέξεις με περιΟΟότερα ή λιτότερα Χράμιμιατα, θα 
απαδεικνυόταν να είναι, προβληματικό. Αλλά, το έχετε 
μαντέψει, η ΒΑΞΙΟ έχει, μιία λύόη ' 6 1 - ’ αυτό μιε τη άυνάρτηάη: 

4.3.2 Ι_ΕΝ() 

Αυτή η εντολή χρηόιμιοπαιείται Χια να δηλώαει πόθοι 
χαρακτήρες υπάρχουν άε μιία ΰυχκεκριμένη αλφαρ ιθμιητ ική 
μιεταβλητή δηλαδή, η ΕΕΝ (> επιάτρέφει ίδίνει) τα μήκος της 
αλφαριθμητικής μεταβλητής. Ελέγξτε το με: 

ΡΡIΝΤ ΕΕΝ ( "ΟΟΜΡϋΤΕΡ” ) 

και μετά με μερικές άλλες αλφαριθμητικές μεταβλητές κάθε 
φορά πρέπει να τυπώνει το μιήκος της αλφαριθμιητικής 
μεταβλητής που χρηΰιμοποιεί. Το πρόχραμιμια 4.6 μπορεί 
τώρα να ξαναγραφτεί έτόι ώότε ο βρόχος θα διατρέχει ΰτο 
όωΰτό αριθμιό φορών, οποιοδήπατε κι αν είναι το μήκος της 
μεταβλητής, όπως ΰτο πρόγραμμα 4.7. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.7 

1500 ΕΕΤ Αί^'ΌΟΜΡυΤΕΡ'· 
1510 ΡΟΚ Χ = 1 ΤΟ Ι_ΕΝ(Α$) 
1520 Β$=ΜΙϋ*(Α$,Χ,1> 
1530 ΡΡΙΝΤ Β$ 

1540 ΝΕΧΤ X 


Οποιοδήποτε και αν είναι η αλφαριθμητική μιεταβλητή 
που έχει εκχωρηθεί ατο Αΐ, η ανακύκλωόη τώρα θα τα 
χειρίζεται πάντα. 9ΰτάθο ο όκοπός αυτού του όχεδίού, 
είναι ένα παιχνίδι αναϊραμιμιατιόμιού έτόι η ενότητα που 
αναπτύόΰουμε, θα μιπορούΰε να το ξανατπκτοποιήάει και τα 
Χράμμιατα όχι να τα αφήνει με την ίδια όειρά. Η Χραμμιή 
1520, είναι αυτή που ανατέμνει την αλφαριθμητική 
μιεταβλητή και το κάνει μιε μεθοδικό τρόπο, ξεκινώντας από 
1 και προοδευτικά προχωρώντας μέθα από το ΕΕΝίΑ-ΙΟ. Ένας 
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τρόπος ¥ ια να το κάνει, με λιτότερο μεθοδικό τρόπο θα θα 
ήταν να αντικαταότήΰει τη μεταβλητή X ότη Χραμμή 1520 μ’ 
έναν τυχαίο αριθμό που βρίοκεται μεταξύ του 1 και, του 
1_ΕΝ(Α$). Αυτό, μιπορεί να χίνει θέτοντας μια μεταβλητή, 
έΰτω Β, όταν κατάλληλο τυχαίο αρι,θμό και, αντικαθιότώντας 
τη Χραμμή 1520 με: 

Β$=ΜΙΒ$<Α*,Β,1) 

και, ο τυχαίος αριθμός - θυμηθείτε την αόκηόη του 
κεφαλαίου 2 όπου βρήκαμε, ότι, χρειαζόταν να προόθέόουμε 1 
¥ ια να παράχουμε τη όωότπ κλίμακα. 

Β=ΙΝΤ (1_ΕΝ (Α$)*ΚΝϋ) +1 

Αυτό μπορεί να προΰτεθεί ότο πρό¥ραμμα 4.7: 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.7 

1515 Β=ΙΝΤ(Ι_ΕΝ(Α$>*ΒΝ0>+1 
1520 Β$=ΜΙ0$<Α$,Β,1) 


Έτϋι όταν οι, χραμμές 1515 και, 1520 προόθέτονται ότο 
πρόχραμμα 4.7 δίνει, το παρακάτω πρόχραμμα 4.Β: 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.8 

1500 1_ΕΤ Α^'^ΟΗΡυΤΕΡ" 
1510 ΡΟΒ Χ = 1 ΤΟ ΕΕΝ<Α*> 
1515 Β=ΙΝΤ(Ι_ΕΝ(Α$)*ΒΝ0>+1 
1520 Β$=ΜΙΌ$<Α$,Β,1> 

1530 ΡΒΙΝΤ Βί 
1540 ΝΕΧΤ X 


Τώρα, όταν αυτό τρέξει θα τυπώΰει- τα Χράμματα της 
Α$ με τυχαία τρόπο. Υπάρχει, όμως ένα πρόβλημα- Αν 
και,τάζετε τα τυπωμένα Χράμματα είναι, ϋχεδόν βέβαιο ότι, 
ένα ή περιΰόστερα έχουν επαναληφθεί. Κι αυτό Xιατί , όταν 
ένα Χράμμια έχει, διαλεχθεί τυχαία μι,α φορά, παραμένει- ότην 
Α$ χια να δι,αλεχθεί ξανά! Αυτό που χρειάζεται, να 
κάνουμε, είναι, να μετακινούμε κάθε Χράμμα που μαντέψαμε 
μια φορέι, που είναι, μια όαφώς δύόκολη δουλειά. 9ότάΰο, 
μπορεί να χίνει χωρίς μεχάλη δυόκαλϊα, χάρη ότις εντολές 
ΕΕΡΤ$ και ΒΙ6ΗΤ*. 

'Εότω Χια παράδειχμα, ότι το τυχαία επιλεΧμένο 
Χράμμα ήταν το "Ρ" ΰτη <λέξη> "ΟΟΜΡυΤΕΡ" π.χ. 
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Β$ 

1 

Α$ = ΟΟΜΡϋΤΕΚ 

Για να "μετακινήύουμε" τη Β4 θα πρέπει να πάρουμε το 
τμήμα της αλφαριθμητικής μεταβλητής αριΟτερά από το Ρ και 
εκείνο, δεξιά Οτο Ρ και να τα προΡθέΰουμε μαζί, 
ονομάζοντας αυτά καινούρια Α$. 

Καθώς η Β$ είναι το γράμμα που καθορίζεται από την 
τυχαία τιμή Ρ π.χ. το Ρ—Οτο ’ίράμμια, (Οτην περίπτιβϋή μας 
το τέταρτο) υπάρχουν Ρ—1 γράμματα αριΟτερά απ’ αυτό <Οτην 
ηερίπτωΟή μας 3). Η αλφαριθμητική μεταβλητή Οτα δεξιά 
του Β$ είναι ελαφρά πιο πολύπλοκη, καθώς ουνίοταται απ 
όλη τη λέξη, εκτός των Ρ χαρακτήρων δηλαδή ΕΕΝ (Αί)—Β 
χαρακτήρες. ξ’ αυτή την περίπτωΟη 8—4=4 χαρακτήρες. Η 
νέα λοιπόν τιμή της Α$ αποτελείται από το κομιμάτι οτα 
αριΟτερά του Ρ Ουν το κομιμάτι από δεξιά, δηλαδή; 


Β$ 




Εικόνα 4.9 

Για να ΟχημιατίΟουμιε τη νέα Αΐ, πρέπει να πραΟτεθούν 
μιαζί τ’ αριΟτερά και δεξιά μιέρη Οαν να ήταν αριθμοί. 
Όταν αυτό χίνει ΰε αλφαριθμητικές μεταβλητές του δίνεται 
η παράξενη ονομιαΰία εοηεβΈοηβΕϊοη. Γ ια να το δακιμάοετε 
πληκτρολοξήΟέτε την παρακάτω ’ίίραμιμιή: 

Αί="ΡΒΕΟ":Β*="ΌΥ V:ξ$=Α$+Β*:ΡΡIΝΤ 


Αυτό θα τυπώΰει "ΡΒΕΒΒΥ". 

Με τη χρήάη αυτού του τεχνέιΟματος, το πρόϊραμιμια 4.8 
μπορεί να μετατραπεί έτΰι, ώότε να βγάζει έξω ένα ίίράμιμα 
κάθε φορά, να κλείνει το υπολοίπο της Α$ και μιετά να 
προϋθέτει το μιετακινημιένο Ηράμμα Οτη καινούρια 
αλφαρ ιθμιητ ι-κή μεταβλητή. Το αποτέλεΟμια αυτής της 
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πρόΰθεϋης — θ’ αποθηκευτεί όε μιι,α αλφαρ υθμιητι,κή μεταβλητή 
που καλείται, ΑΝ# (ΑΝβμογ = απάντηση) που προοΒευτι,κά θ’ 
αυξάνεται, κατά ένα γράμμα κάθε φορά, μέχρι, να ηερυλάβει, 
άλα τα γράμματα. 20τόόο, ’ί ι,α να Εεκυνήόετε, η 

αλφαριθμητική μιεταβλητή πρέπει, ν’ αΒε ιάϋει ή να 

τοποθετηθεί Οε μιι,α άΒει,α αλφαρ ι,θμιητι,κή μιεταβλητή ΒηλαΒή 
ΑΝ#="". Αν Βεν είάτε τόΰο όί Κούροι, 8 μ ’ αυτήν τη 
Βι,αΒι,καΟία, εκτελέότε την παρακάτω, μιι,κρή άόκηόη. 

ΠληκτρολοΚήότε το πρόϊραμιμια 4-. 9. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4,9 


1 Α#=·'ΡΡΕ0": ΑΝ#="ΑΝ0" 

2 ΡΡΙΪΝΤ Α#;ΑΝ#;Α# 

3 ΞΤΟΡ 


Όταν εκτελέΰετε αυτό το πρόγραμμα θα πάρετε την 
εμιφάν ι,Οπ. 


ΡΡΕϋΑΝΟΡΡΕΟ 


Τώρα τροποποι,ήάτε το πρόγραμμα 4.9 όπως φαίνεται, 
κάτω ότο πρόΚραμιμια 4.9(β> μιε άκοπά να τοποθετήόετε ΰτην 
ΑΝ# μι,α άΒει,α αλφαρι,θμητι,κή μιεταβλητή (Κνωΰτή Οαν κενή 
αλφαρ ι,θμητ ι, κή> - 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.9(β) 

1 Α$="ΡΡΕΟ":ΑΝ#="" 


Όταν εκτελεΰτεί αυτό, η εμιφάνι,οη θα πρέπει, να Βείχνει,: 
ΡΡΕβΡΡΕϋ 

Μ’ άλλα λό’ΰ' ι,α η αλφαρ ι,θμιητι,κή μιεταβλητή ΑΝ# είναι, τώρα 
άΒει,α. Έχοντας Βει, όλα αυτά, Βι,αΚράψτε τι,ς Κραμιμιές 1—3. 
Εψαρμιόμοντας αυτή την ι,Βέα Οτο πρόΚραμιμα 4.8 προκύπτει, το 
πρόΚρμμία 4.10. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.10 

1500 1_ΕΤ Α$='ΌΟΜΡυΤΕΒ":Α!\Ι*= ,, '' 

1510 ΡΟΒ Χ=1 ΤΟ Ι_ΕΝ(Α$) 

1520 Β=ΙΝΤ(Ι_ΕΝ(Α$)*Ρ:ΝΌ)+1 
1530 Β$=ΜΙΟ$<Α$,Β,1> 

1540 ΑΝ$=ΑΝ$+Β*:ΡΒΙΝΤ ΑΝ* 

1550 Α*=1_ΕΡΤ* (Α*, Β-1) +Β1βΗΤ* <Α* , ΓΕΝ < Α$)-Β > 
1560 ΝΕΧΤ X 


Όταν τρέζει το πρόγραμμα 4.10 θα εκτυπωθεί. τον 
αναχραμματιόμό ΰτάΒια προς ότάδιο, όπως θα δημιουρχείται. 
Ακόμα καθώς π Αί μειώνεται, προοδευτικά ο τυχαίος αριθμός 
που διαλέχει το Xράμμα 1Κ> μειώνεται επίόης προοδευτικά. 
Πάρα πολύ Βολικό, ε; 

θέτοντας το όε ένα διάχραμμα και ονομάζοντας τα 
ενότητα 2 δίνει το Οχημα 4.10. 


51 ϋ 



Τ 

105 


Μοόυΐθ 2 

Εικόνα 4.10 Ενότητα 2. 

Το πρόχραμμα 4.11 δείχνει την ενότητα με το 
ενδιάμεΡο "ΡΒΙΝΤ8" να έχει μετακινηθεί. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.11 


Ενότητα 2 


1500 ΑΝ*="" 

1510 ΡΟΒ Χ=1 ΤΟ Ι_ΕΝ<Α*) 

1520 Β=IΝΤ(ΓΕΝ(Α*)*ΒΝϋ)+1 
1530 Β*=ΜΙ0*(Α*,Β,1> 

1540 ΑΝ*=ΑΝ*+Β* 

1 550 Α*=Ι_ΕΡΤ* (Α*,Β-1> +ΒIΟΗΤ* (Α*, Ι_ΕΝ (Α*) -Β) 
1560 ΝΕΧΤ X 


Τώρα που έχουν χ’ραφτεί δύο ενότητες χρειάζεται ένας 
τρόπος να τις καλούμε όταν και αν απαιτούνται. Αυτό 
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πετυκαίνεται, αν μεταχειριότσύμε τις ενότητες όαν 
υπορουτίνες και- να τις καλούμε, όταν απαιτείται. Το 
τμήμα κλήόης γίνεται, με την εντολή της ΒΑ3ΙΒ "ΒΟΒΙΙΒ" που 
ουΰιαΰτικά ΰημαίνει: "πήχαινε ότην υποραυτίνα, αρχίζοντας 
από το δεδομένο αριθμό εντολής”- Δοκιμάότε το 
κατευθείαν, πληκτρολογώντας την απευθείας εντολή: 

Β05ΒΒ 1000 


Τι, έχυνε; ο υπολοΧιΰτής θα πρέπει, να είχε εκτελέόει 
την ενότητα 1 και να είχε διαλέγει μιια λέΤη από τον 
κατάλοχο των δεδομένων (βΑΤΑ). 5ότόΰο, αυτά δεν όυνάβη. 
Ο ΑωειίΐΓβά εμιφάνι,ϋε το παρακάτω μιήνυμια: 

Αττβγ βΐΓββάγ άϊπ)θη5ϊοηεό ϊη 1000 


Είχε κι- όλας δοθεί η διάόταόη του πίνακα, όταν 
τρέξαμε το πρόχραμμα προηΧουμένως. Η εντολή Ρ?11Ν λέει 
ΰτον υπαλαχιΰτή να ζεχάοει τις τιμάς όλων των μεταβλητών, 
Ουμπεριλαμβανομάνων και των πινάκων, πριν ζεκινήΰει την 
εκτέλεόη του προΧράμματας- Αυτή τη φορά, ωότόοο το 
πρόχραμμα δεν έτρεζε (ΒΤ1Ν) αλλά εκτελέΰτηκε από μια 

'ΒΟΞίΙΒ 1000' 

Αυτή, δε δίνει αρχικές τιμές όε καμμιά μεταβλητή και έτόι 
ο υπαλοχιότής ΰας λέει, ότι η διάΰταόη του πίνακα 
έχει κιόλας οριότεί. 

Για να παρακάμψουμε αυτό τα πρόβλημα, 
πληκτρολοχήότε απλά: 

'ΒΒΒυΒ 1100” 

Αυτό θα εκτελέΰει το πρόχραμμα εκτός από τη Χραμμιή 1000. 
Αφού πληκτρολοχήόετε την παραπάνω χραμμή, θα δείτε να 
εμφανίζεται το μήνυμα Κεθάγ. ΝσμιίΕΓετε ότι ο ΑπιβέΓΞιά 
άτρεΕε την πρώτη ενότητα και τελείωΰε, αλλά ότην ουόία θα 
έχει κάνει περιόο'ότερα απ’ αυτό. Όταν θα έχει τρέζει 
την ενότητα 1, θα έχει τρέμει (ΡϋΝ) απευθείας ότην 
ενότητα 3, πραχματοποιώντας την τυχαιοποίηόη του ΑΝ$. Η 
εκτέλεόη της ενότητας 2 ήταν αΰχεδίαϋτη και έτσι επομένως 
εκτός ελέχχου. Για ν’ ανακτηθούμε τον έλεχχο, χρειάξεται 
να το πούμιε ΰτον υπαλαχιΰτή όταν η υπορουτίνα τελειώόει, 
μιέόω του όυνδυαόμού: 
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4.3.3 ΟΟδυΒ.-.ΒΕΤυΗΝ 

Αυτός ο αυνδυασμός κατευθύνει, ένα πρόγραμμα αε μια 
υπορουτίνα μέΰω της ΒΟΞυΒ και, τη Οτέλνει πίόω. Όταν 
όυναντήόει τη ΒΕΤϋΒΝ. Το πρόγραμμα επιοτρέφει Οτην 
αμέάως επόμενη εντολή μετά την 60511Β. 

Για να όυμπεριλάΒουμε τις απαιτούμενες αλλαΚές, 
τροποποιήότε τις δύο ενότητες, προΰθέτοντας τις γραμμές. 

1040 ΗΕΤυΡΝ 
1170 κετυπΝ 
1600 ΡΕΤυΡΝ 

Βι δύο ενότητες μπορούν να χρηόιμισποιηθούν τώρα ϋε μ ι,α 
πραΚματικά δομημένη μορφή» καλούμενες από ένα πρόΚραμμα 
ελέγχου των ενοτήτων, “ξεκινώντας από τη γραμμή 500. 
Δηλαδή: 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.13 

4Δ0 6051ΙΒ 1000: ΡΕΜ 5ΕΤ ϋΡ ΤΗΕ ΑΡΡΑΥ 
510 Β0511Β 1100: ΡΕΜ ΡΙΒΚ Α ΜΟΡΌ 
530 Β0511Β 1500: ΡΕΜ 50ΡΑΜΒΕΕ ΙΤ 
ώ40 ΕΝΟ 


Αφού η λέξη έχει ανακατευτεί, και ο αναΚραμματιΰμός 
επιτεύχθηκε, μπορεί να εκτυπωθεί οτην οθόνη. Αυτό 
Κίνεται ΰτη Κραμμή 530 του προγράμματος 4.13(β) 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.13(β) 

530 ΕΟΒΑΤΕ 1,6:ΡΡΙΝΤ"ΤΗΕ ΑΝΑΒΗΑΜ 15 ";ΑΝ$ 

4.4 Ενότητα 3: Εισάγονιας τη μάντεψη 

Αυτή η ενότητα δεν θα έπρεπε να παρουόΐάόει 
προφανώς μεΚάλα προΒλήματα, καθώς φαίνεται . ότι μια 
απευθείας εντολή ΙΝΡ11Τ θα μπορούαε να το αντιμετωπίόει. 
Βότόΰο, είναι αναΚκαίο κατά τη διάρκεια της ειϋακωΚήΒ των 
δεδομένων να ελέκΕουμε αν υπάρχουν εμφανή λάθπ^ Είναι 
πολύ ευκολότερο να Κινεί αυτό όταν υπάρχει πρόϋΒαόη ότους 
χαρακτήρες, παρά όταν έχουν κινεί όλοι δεκτοί με μια απλή 
εντολή ΙΝΡΚΤ- Γι αυτά το λόΚο, μια ρουτίνα ειόόδου θα 
δημιουρϊηθεί χρπόιμοπσιώντας την εντολή ΙΝΚΕΥΐ. Με αυτό 
το μέόο, κάθε χαρακτήρας μπορεί να ελεΚχθεί καθώς 
πληκτρολοΚείται και τα τέλος της αειράς ειΰόδου θα 
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εξεταστεί, όταν ο χρήΰτης πατήόει το πλήκτρο ΡΕΤί)ΡΝ. Το 
πρόβλημα είναι- πως θα ελεγχθεί ότι πατήΰαμε το πλήκτρο 
ΕΝΤΕΡ. Αντίθετα από τα περισΰάτερα πλήκτρα του 
πληκτρολογίου Απιε^τθεΐ, το πλήκτρο ΕΝΤΕΡ Βεν εμφανίζει 
χαρακτήρα ΰτην οθόνη όταν πιεΰτεί. Γΐ-α να ελέχΐουμε το 
πάτημα του πλήκτρου ΕΝΤΕΡ χρειαζόμαστε μια καινούρχ ια 
εντολή- 

4.4.1 ΟΗΗ$ 

Κάθε πλήκτρο ΰτο πληκτρολόχ ια του Αηΐ5ΐ:Γβά έχει- έναν 
ει-Βι-κό αριθμό χαρακτήρα που ο υπολοΧιατής το χρησιμοποιεί 
Χία να το αναΧνωρίσει. Αυτός ο αριθμός αναφέρεται ϋαν η 
τιμή του Α50ΙΙ του. Α30ΙΙ είναι τ’ αρχικά του Αωετίεβη 
ΒΐβηάθιΓά Οοάε Ρογ ΐηΡοεηθΡίοη ΙηΡει-εήθηςΕ. Μια από τις 
εντολές που χρησιμοποιούνται σε σχέση με τιμές του Α50ΙΙ 
είναι η ΟΗΒ$. Για να επιΒείζουμε την εντολή ΟΗΡ$ 
πληκτρολογήστε τα ακόλουθα; 

ΡΡΙΝΤ ΕΗΡ$<47> 

□ ΑιηΞίΐΓθσ θα εμφανίόει /. Η εντολή ΟΗΡ$ έχει πει στον 
υπολογιστή να εμφανίσει στην οθόνη το χαρακτήρα με τιμή 
47 όε Α50ΙΙ. 'Οπως αναφέρθηκε παραπάνω, κάθε πλήκτρο 
έχει τη δική του τιμή Α50ΙΙ, ακόμη και το πλήκτρο ΕΝΤΕΡ. 

ΡΡΙΝΤ 0ΗΡ*<13) 

Δέκα τρία είναι η τιμή του πλήκτρου ΕΝΤΕΡ. Ο ΑπίΞΐΓβά δεν 
μπορεί να εκτυπωθεί ΕΝΤΕΡ χωρίς να του ειπωθεί να κάνει 
ΡΡΙΝΤ"ΕΝΤΕΡ", το οποίο δεν είναι το ίδιο πράΧμια, έτσι 
έκανε το καλύτερο δυνατά πράγμα - έχει πράχματι 
παρουΰιάΰει ένα ΕΝΤΕΡ. Αυτό, κάνει το δρομέα να 
εμφανιΰτεί δύο Χραμμές χαμηλότερα ΰτην οθόνη. 

Για να ελέγξουμε αν το ΕΝΤΕΡ έχει πατηθεί μπορεί να 
χρηόιμοποιηθεί η χραμμή 3030 ΰτο πρόχραμμα 4.13. 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.13 

3010 Ζ·ί=ΙΝΚΕΥΦ; ΙΡ Ζ$= Μ, ' ΤΗΕΝ .3010 Ιηριτί: β εΗ3Γ3εΡθΓ= 

ΕιόάΧετε ένα χαρακτήρα 

3020 ΙΡ Ζ*=0ΗΡ*<13) ΤΗΕΝ ΕΝΏ εΗεεΚ Ρογ ΡΕΤυΡΝ 

ελέχΤτε Xια το ΡΕΤυΡΝ 

3060 ΒΟΤΟ 3010 ΙοαΚ Ρογ πεχί. ίηρυΡ 

κοίταξε Xια το επόμενο 
ε ιόαΧόμενσ 

Τα πρόΧρσμμα 4.13 θα δεχτεί μια αλφαριθμητική 
μεταβλητή με ειόαΧόμενους χαρακτήρες, αλλέ< δεν τόυς 
αποθηκεύει. Για να Χϊνει αυτό, οι ξεχωριστοί χαρακτήρες 
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ιρέπε ι να προότεθούν μαϊΓί Υ ια νσ ΟχηματίΟουν τη μάντεψη, 
έΟτω Βί. Μην Τεχάαετε όμως, ότι, κάθε φορά που μ ι,α 
.ιάντεψη ειάάγεται, πρέπει, να γίνει από το τίποτε, 
θέτοντας τη Β$ ίΰη με τη κενή αλφαριθμητική μεταβλητή- 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.14 

2000 0ΐ="" 
2040 0$=0*+Ζ* 


Αν όλες οι λέγεις που πρόκειται να μαντευθοϋν, 
τεριέχουν μιάνο γράμματα, τότε μιπορεί να γίνει ένας 
έλεγχος Υια να βεβαιωθούμε γι’ αυτό. Αυτά ΒρίΟκονται 
.ιεταΓύ β και ζ και επομένως μπορούν να ελεγχθούν 
ΝέΥοντας: Αν η Ζ$ 6ε βρίακεται μεταξύ 3 και ζ τότε 
τήΥαινε πίθοι για άλλη μια ειΰαΥωγή. Δηλαδή: 

2030 ΙΡ Ζ$<"3” ΟΒ Ζ*>"ζ" ΤΗΕΝ ΕΟΤΟ 2010 

Η γραμμή 2030 λέει Οτον υπολοΥιΰτή να ελέγξει την τιμή 
του ΟΗΒί του ειΰαγόμενου χαρακτήρα με τα "β" και "ζ". Αν 
τ χαρακτήρας ειάόδου είναι μικρότερος από την τιμή του 
χαρακτήρα "β" ή είναι μεγαλύτερος από την τιμή του 
χαρακτήρα "ζ" τότε 6εν είναι γράμμα και το ειοαγάμενα 
αγνοείται,. Επειδή ο Αωείτθά έχει διαφορετικές τιμές ΒΗΒ$ 
για μιικρά και κεφαλαία γράμματα, πρέπει να είότε ΰίγουροι 
3τι το ΕΑΡ5 ΕΟΟΚ είναι ϋτην κατάϋταΰη οΤί, πριν 
-.κτελέαετε αυτό το πρόΥραμιμια. 

Όλα αυτά μαΕΓϊ ΰχηματίζουνε μια ενότητα ε ιαόδου — 
ενότητα 3: 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.15 

2000 6 $="" 

2010 Ζ$=ΙΝΚΕΥ*:ΙΡ Ζ$="" ΤΗΕΝ 2010 
2020 ΙΡ Ζ$=0ΗΒ*(13> ΤΗΕΝ ΚΕΤυΒΝ 
2030 ΙΡ Ζ$<"3·' ΟΒ Ζ$ >"ζ" ΤΗΕΝ 2010 
2040 6$=Β*+Ζί 
2050 ΕΟΟΑΤΕ 16,8: ΡΒΙΝΤ Β* 

2060 ΒύΤΟ 2010 


-( γραμμή 2050 εμφανίζει ότι ειϋάγετε γράμμα προς γράμμα, 
όώάετε μεγάλη ηραΰοχή, καθώς πληκτρολογείτε 

Αυτή, λοιπόν είναι η διαδικαΰία ειΰόδου. Βΰτόόα, 
ακόμα χρειάζεται να ΰυνδυάάουμε μέΰω της ενότητας ελέγχου 
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του προγράμματος, δηλαδή όπως Ρτο πρόγραμμα 4.16. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.16 

460 Β05ϋΒ 1000;ΡΕΜ 5ΕΤ υΡ ΤΗΕ ΑΡΡΑΥ 

510 6030Β 1100:ΡΕΜ ΡΙΟΚ Α ΝΟΡϋ 

520 6051© 1500:ΡΕΜ 30ΡΑΜΒΕΕ ΙΤ 

530 ΕΟΟΑΤΕ 1,ά:ΡΡΙΝΤ"ΤΗΕ ΑΝΑ6ΡΑΜ 15 ";ΑΝ* 

535 ΕΟϋΑΤΕ 1 ,θ: ΡΡΓΝΤΎΟυΡ ΒϋΕ53 13" 

540 6051ΙΒ 2000: ΡΕΜ ΙΝΡϋΤ Α 6υΕ33 


Όταν η υπόθεόη, έχει, ειΰαχθεί χρειάξεται να ϋυ^κριθεί με 
την αρχική λέξη και, το δοόμένο κατάλληλο μήνυμα. Ας το 
αναπτύξουμε ΰαν ενότητα 4. 

4.5 Ενότητα 4: Ελέγχοντας τη μάντεψη 

Μία απλή αύχκριαη, θα εξυπηρετήσει οτον έλεγχο, αν 
η λέξη είναι, αωότή ή όχι,, δηλαδή: 

ΙΡ ΟΦ=ΑΑί : ΤΗΕΝ ςυβ55 ϊξ εοΓΓεεξ 

Οι, έλεγχοι, αυτού του τύπου, μπορούν να χρησιμοποιηθούν, 
όπου έκ ι-ναν οι, έλεγχοι. #ια κάθε όυνθήκη και- θα δίνεται, 
αμέόως το κατάλληλο μήνυμα, όπως ότο πρόγραμμα 4.17. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.17 

2510 ΙΡ Β$=ΑΑ$ ΤΗΕΝ ΡΒΙΝΤ'ΝΕΕΙ. ϋΟΝΕ ΒϋΕ3 
3 ΟΟΡΡΕΟΤ" 

2520 ΙΡ 0$<>ΑΑ$ ΤΗΕΝ ΡΡΙΝΤ"50ΡΡΥ ΤΗΑΤ'Β 
ΝΟΤ ΕΟΡΡΕΟΤ! ΤΡΥ ΑΒΑΙΝ" 


θότόΰο, ένα από τα προβλήματα μ’ αυτή την απευθείας 
τεχνική, είναι ότι είναι πριορίΰμένη ότο να παράγει ένα 
μιήνυμα αμέοως μετά την ΙΡ...ΤΗΕΝ. Ακόμη, Περισσότερα από 
το πρόβλημα, είναι ότι χρειάξανται περιοοότερες εντολές 
ότη δοκιμιή. Για παράδειξμια, όταν η υπόθεόη είναι ϋωοτή, 
θα ήταν επιθυμητό να ρωτήόει τον παίκτη αν χρειξεται άλλη 
μια προσπάθεια. 

Αυτό το πρόβλημα ξεπερνιέται, έχοντας μια ρουτίνα 
να ελέγχει την μάντεψη και άλλες δύο ρουτίνες να το 
αναφέρει. Μια ρουτίνα 5ί ια τη ΰωότή μάντεψη και μια άλλη 
'ί ια τη λανθασμένη- Με ΰκοπό να το ΰυϊχωνέψουμε, 
χρειάξεται μια μέθοδος '6 ια να μεταβιβάξει πληροφορίες από 
τη μια ρουτίνα στην άλλη- Αυτό, γίνεται χρησιμοποιώντας 
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σημιαίες <Ρ1_Α63> . Η σημαία είναι. μια ειδική μεταΒλητή, 
που χρησιμοποιείται X ια να δηλώσει αν έχει εκπληρωθεί μια 
κατάσταση. Αν μια συνθήκη εκπληρωθεί, τότε το ΡΕΑ6 
ορίξεται όαν Ί', αλλιώς ορίξεται ΰαν '0'. 
Χρησιμοποιώντας τις σημαίες μ’ αυτόν τον τρόπο, είναι 
πολύ εύκολο ν’ αναπτύξουμε μια ρουτίνα που να ελέχχει τις 
υποθέσεις των παικτών. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.18 

3510 ΙΡ 0$=ΑΑ* ΤΗΕΝ Ρ1=1 


Η μεταΒλητή ΑΑ$ περιέχει τη λέξη από την οποία 
δημιουρΧήθηκε ο αναΧραμιματ ισμιός. Αν η 0$ (η μάντεψη του 
παίκτη) είναι ίση μ’ αυτήν, τότε το σημαία Ρ1 ορίξεται 

ίση με ' 1 '. 

Εκτός από το ότι δοκιμάξουμε Xια να δούμε αν ο 
παίκτης έχει μαντέψει σωστά τη λέξη, αυτή η ρουτίνα 
μπορεί να χρησιμοποιηθεί Xια να ελέχξει πόσες μαντέψεις 
έκανε ο παίκτης. Τα πρόχραμμα προσφέρει έξι δυνατότητες 
μάντεψης- Μία άλλη σημαία χρησιμοποιείται, όταν 
ελέχχεται η τιμή της 000ΝΤ. Αυτή ανομάξεται Ρ2. Αν όλες 
οι μαντέψεις έχουν χρηόιμιοποιηθεί, τότε η Ρ2 ορίξεται σαν 
'1' αλλιώς όαν '0’. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.1Β<«) 

3520 ΙΡ 00υΝΤ=6 ΤΗΕΝ Ρ2=1 


Έχοντας συμπληρώσει τις δύο δοκιμιές, η ρουτίνα 
χρειάξεται να επιστρέφει (ΒΕΤΙΙΗΝ) στο πρόχραμμα ελέχχαυ, 
στη Χραμμιή 2530. Η Χραμμή 3500 τοποθετεί την αρχική τιμή 
και των δύο όημιαίων στο μηδέν (0> . Αυτή η αρχή, 
εμποδίξει τις σημαίες να περάσουν λάθος πληροφορίες, κατά 
τη διάρκεια μιιας δεύτερης εκτέλεσης (ι-υη) του 
προΧρόμματος. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.19 

3500 Ρ1=0:Ρ2=0 
2510 ΙΡ ϋ$=ΑΑ$ ΤΗΕΝ Ρ1=1 
3530 ΙΡ 00υΝΤ=6 ΤΗΕΝ Ρ3=1 
2530 ΒΕΤϋΒΝ 
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Το επόμενο Βήμα, είναι, να ενερΧήόει πάνω ότην τιμή 
των άημαίων. Αν το Ρ1 είναι, 1 τότε η υπόθεόη ήταν όωΰτή 
και, χρειάεεται να ειπωθεί όταν παίκτη, ότι, έχει, κερδίόει. 
Η ενότητα ελέγχου, δοκιμάζει την μάντεψη αν ήταν όωότή, 
τότε θα καλείται, η ρουτίνα 2600. Αν η μιάντεψη είναι, 
λάθος τότε καλείται, η υπορουτίνα 2800. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.20 

550 6Γ)5υΒ 2500:ΗΕΜ ΟΗΕΟΚ ΒΙΙΕ55 

560 ΙΡ Ρ1=1 ΤΗΕΝ ΒΟΒυΒ 2600:ΒΟΤΟ 590:ΡΕΜ ΜΙΝ 

580 ΙΡ Ρ1=0 ΤΗΕΝ ΒΟδυΒ 2Β00:ΒΟΤΟ 535 


Η ρουτίνα ότη Χραμμή 2600 χρειάξετα ι X ια να πούμε όταν 
παίκτη ότι, έχει, κερδίόει και, πόΰες προσπάθειες 
χρειάστηκαν. Οι, χραμμές 2610, 2620, και, 2630 
χρησιμοποιούν μια νέα εντολή, που οναμιάιεται 5ΡΑ0Ε$. Η 
εντολή ΞΡΑΟΕΦ χρηόιμαποιεϊται Xια να τυπώνει κανείς 
διαστήματα! □ αριθμός των κενών διαστημάτων που 
απαιτούνται όημιειώνεται μιε τον αριθμό μιέόα όε 
παρενθέσεις. Ετο πρόχραμιμα 4.20(β) τυπώνονται 40 κενά 
διαότήμιατα. Τυπώνοντας κενά Βιαότήμιατα ότις κατάλληλες 
θέόεις, όλα τα περιττά μηνύμιατα μετακινούνται από την 
οθόνη, πριν πούμιε ΰτον παίκτη ότι έχει νικήόει. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.20<έι) 

2600 ΚΕΜ ΥΟυ ΗΑνΕ «ΟΝ 

2610 Ι,ΟΟΑΤΕ 1,8:ΡΚΪΝΤ 5ΡΑΟΕ$(40) 

2620 Ι,ΟΟΑΤΕ 1,12: ΡΚΙΝΤ 3ΡΑΟΕ$(40) 

2630 Ι,ΟΟΑΤΕ 1,14:ΡΚΙΝΤ 8ΡΑΟΕ$(40) 

2640 ΙΟΟΑΤΕ 1,8 

2650 ΡΗΙΝΤ'ΤΗΑΤ 18 ΟΟΚΗΕΟΤ!" 

2660 Ι,ΟΟΑΤΕ 1,10 

2670 ΡΚΙΝΤ"ΤΗΑΤ ΤΟΟΚ Υ0υ";00υΝΤ;"ΑΤΤΈ'νΐΡΤ3 η 
2680 ΚΕΤϋΚΝ 


Αν η μιάντεψη ήταν λάθος, τότε Ρ1=0 και το πρόΧραμμα 
κατευθύνεται ότην υπορουτίνα της λανθασμένης μάντεψης. 
Όταν αυτή η υπορουτίνα, θα έχει επιότρέψει, τότε το 
πρόχραμιμια, θα Έανακατευθύνεται Οτη Χραμιμιή 530 X ια 
καινούριο ειϋαχόμιενο. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.20(ε) 


2800 ΚΕΜ ΙΝΟΟΚΚΕΟΤ ΟϋΕδδ 
2810 ΕΟΟΑΤΕ 1,10 

2820 ΡΚΙΝΤ'Ί'Μ δΟΚΚΥ ΤΗΑΤ 15 ΜΚΟΝΟ" 

2830 ΡΟΚ Χ=1 ΤΟ 1000: ΝΕΧΤ X 
2840 ΕΟΟΑΤΕ 1,12 

2850 ΡΚΙΝΤ'ΎΟυ ΗΑνΕ ΗΑ0";ΟΟϋΝΤ;"ΟΟΕ3" 
2860 ΕΟΟΑΤΕ 1,14 

2870 ΡΚΙΝΤ'ΎΟϋ ΗΑνΕ";6-<Χ>ΙΙΝΤ;"ΤΚΙΕ5 ΕΕΡΤ" 
2880 ΡΟΚ Χ=1 ΤΟ 1000: ΝΕΧΤ X 
2890 ΕΟΟΑΤΕ 1,10:ΡΚΙΝΤ 5ΡΑΟΕ$(40) 

2900 ΕΟΟΑΤΕ 1,8:ΡΚΙΝΤ 5ΡΑΟΕ$(40) 

2910 ΟΟϋΝΤ=ΟθυΝΤ+1 
2920 ΚΕΤυΚΝ 


□ υ γραμμές 2890 και, 2900 χρηόι,μοπουοϋν τα ΒΡΑΟΕΐ V υα να 
Βι,ώξαυν την μιάντεψη του παίκτη, και, το μήνυμα ’Ι'Μ 50ΡΚΥ 
ΤΗΑΤ 15 ΜΚΟΝΒ' 

Το τελευταίο μιέρσς της τέταρτης ενότητας ελέγχει, 
'ό υα να Βει,, κατά πόθο όλες ου πραόπάθει,ες έχουν 
εξαντληθεί. (Δηλαδή Ρ2=1). Αν όυμβαίνει, αυτό, τότε 
κρευάξεταυ να πούμε ότον παίκτη ότι, έχει, χάΰει, και· πουα 
ήταν η λέξη, που προόπαθούόε μιανι,ωδώς να μαντέψει,. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.20<&> 

570 ΙΡ Ρ2=1 ΤΗ ΕΝ ΟΟδϋΒ 3000:ΟΟΤΟ 590: ΚΕΜ Ε03Τ 

3000 ΚΕΜ ΥΟυ ΗΑνΕ Ε05Τ 

3010 ΕΟΟΑΤΕ 1,10:ΡΚΙΝΤ 8ΡΑΟΕ$(40) 

3020 ΕΟΟΑΤΕ 1,12:ΡΚΙΝΤ 5ΡΑΟΕ$(40) 

3030 ΕΟΟΑΤΕ 1,14:ΡΚΙΝΤ 8ΡΑΟΕ$(40) 

3040 ΕΟΟΑΤΕ 1,8 

3050 ΡΚΙΝΤ'Ί'Μ 50ΚΚΥ ΥΟϋ ΗΑνΕ ΕΟδΤ" 

3060 ΕΟΟΑΤΕ 1,10 

3070 ΡΚΙΝΤ'ΤΗΕ ννΟΚϋ Κ/Αδ ΑΑ$ 

3090 ΚΕΤϋΚΝ 
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Μο<)υ1θ 4 

Εικόνα 4.11 


Το ϋημαντι κότερο κομμάτι, του προγράμματος, είναι Π 
ρουτίνα ελέγχου. Που είναι, έως εδώ η εξής: 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.31 

460 0031)Β 1000:ΚΕΜ 3ΕΤ βΡ ΤΗΕ ΑΚΚΑΥ 
510 0081)Β 1100:ΚΕΜ ΡΙΟΚ Α \νθΚϋ 
520 003υΒ 1500: ΚΕΜ 30ΚΑΜΒΕΕ ΓΓ 
530 ΕΟΟΑΤΕ 1,6:ΡΚΙΝΤ"ΤΗΕ ΑΝΑΟΚΑΜ Β ";ΑΝ$ 

535 ΕΟΟΑΤΕ 1,8:ΡΚΙΝΤ"Υ0υΚ ΟϋΕ33 13" 

540 003υΒ 2000:ΚΕΜ ΙΝΡϋΤ Α 013Ε85 

550 ΟΟδυΒ 2500:ΚΕΜ ΟΗΕΟΚ 011Ε55 

560 ΙΕ Ρ 1=1 ΤΗ ΕΝ 0051ΙΒ 2600:ΟΟΤΟ 590: ΚΕΜ ΜΙΝ 

570 ΙΕ Ρ2=1 ΤΗΕΝ <30311Β 3000:ΟΟΤΟ 590:ΚΕΜ Ε03Ε 

580 ΙΕ Ρ 1=0 ΤΗΕΝ 008ΗΒ 2800:0070 535 

Οι, γραμμές 500 μέχρι, την 560 καλούν όλες τις ρουτίνες και, 
δοκιμάζουν όλες τι,ς ϋυνθήκες. Αυτή είναι, η καρδιά του 
προγράμματος. Όλα όοα χρειάζεται, να προΰτεθαύν, είναι 
οι κανόνες και μια δοκιμή, ϊ ια να δούμε κατά πόθο είναι 
αναγκαία άλλη μία προΟπάθεια. Ακόμη η τιμή της ΟΟίΙΝΤ, 
χρειάξεται να τεθεί ΰτα μηδέν ϋτην αρχή του προγράμματος. 

Ετον δομημένο προϊραμματιΰμά, οι κανόνες του 
παιχνιδιού, Θα έπρεπε να Ουμπεριληφθούν Οε μια δίκιά τους 
μικρή υπορουτίνα, την οποία ο υπολοΚιϋτής καλεί πριν απ’ 
όλες τις άλλες. Αυτό κάνει το πρόγραμμα 4.33. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.. 22 


450 ΟΟδυΒ 3500: ΚΕΜ ΤΗΕ ΚϋΕΕδ 

3500 ΚΕΜ ΤΗΕ ΚϋΕΕδ 

3510 ΜΟϋΕ 1 

3520 ΙιΟΟΑΤΕ 12,2 

3530 ΡΚΙΝΤ"**ΑΝ ΑΟΚΑΜ ΟΑΜΕ!**" 

3540 ΕΟΟΑΤΕ 12,4 

3550 ΡΚΙΝΤ'ΉΕΚΕ ΑΚΕ ΤΗΕ ΚϋΕΕδ" 

3560 Ϊ,ΟΟΑΤΕ 8,8 

3570 ΡΚΙΝΤ'Ί ΜΙΕΕ ΤΗΙΝΚ ΟΡ Α ΜΟΚΟ ΤΗ ΕΝ" 

3580 ΕΟΟΑΤΕ 8,10 

3590 ΡΚΙΝΤ’Ί ΜΙΕΕ ΟΗΜΒΕΕ ϋΡ ΤΗΕ ΕΕΤΤΕΚ8" 

3600 ΕΟΟΑΤΕ 7,12 

3610 ΡΚΙΝΤ'ΎΟυ ΜΙΙδΤ ΤΚΥ ΤΟ ΟϋΕδδ ΤΗΕ ΜΟΚΟ" 
3620 ΕΟΟΑΤΕ 5,18 

3630 ΡΚΙΝΤ"**ΡΚΕδδ ΤΗΕ δΡΑΟΕ ΒΑΚ ΤΟ ΒΕΟΙΝ**" 
3640 ΙΡ ΙΝΚΕΥ$<>" " ΤΗ ΕΝ 3640 
3650 ΚΕΤυΚΝ 


•Έχοντας εμιφανίϋει τους κανόνες τώρα, να θέόουμε 
την ΟΟυΝΤ ΰτην αρχική της μηδενική τιμιή, (χραμιμή 4-70). 
Η Χραμμιές 480 και, 490 εμφανίζουν τον τίτλο του 

ιαιχνιδιοϋ ακόμη μια φορά, έτΰι ώότε — - 

ιαιχνίδι που παίμεις. 


1ΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.23 

470 ΕΕΞ:Β0υΝΤ=1 
480 ΕΟΟΑΤΕ 12,2 
490 ΡΡΙΝΤ"-**ΑΝΑ68ΑΜ ΒΑΜΕ**" 


'ο τελικό κομιμάτ ι αυτού ταυ παιχνιδιού, είναι να ρωτήάει 
ον παίκτη, αν χρειάζεται άλλη προόπάθεια. Αυτά, γίνεται 
«όνο αν έχουν μαντέψει Ρωατά, ή αν όλες οι υπσθέΰεις 
:Εαντ λήθη καν. Έτΰι τοποθετείται Οτις Χραμιμές 590 έως 
.30. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.24 

590 ΕΟΟΑΤΕ 4.12 

600 ΙΝΡϋΤ "ϋΟ ΥΟυ ΜΑΝΤ ΑΝΟΤΗΕΗ ΕΟ (Υ/Ν)";Β* 
610 ΙΕ Β$= Π Υ" ΤΗΕΝ 470 
620 0!_3: ΕΟΟΑΤΕ 14,12 
630 ΡΡIΝΤ"ΒΟΟϋΒΥΕ" 

640 ΕΝϋ 


4.5.1 1£>ννΕΚ$ 

Αυτή τη ϋτιΗμιή, τα παιχνίδι δουλεύει. αρκετά καλά, 
αλλά μ’ ένα μικρά εκνευριϋμό, ο χρήΰτης πρέπει να 
ΰιΚουρευτεί, ότι ο υπολο# ιϋτής δουλεύει με μικρά 
Κράμματα, πριν τρέμει το πρόγραμμα. Αυτό νίιατ'ι η γραμμή 
2030 δοκιμάζει κάβε ειϋαϊίόμιενο χαρακτήρα να δει αν π τιμή 
της άε Α50ΙΙ είναι μικρότερη ή μεγαλύτερη από την τιμή όε 
Α50ΙΙ "θ" και "ζ" αντίϋτοιχα. Αν ο ΑπίΒΐιε^ά είναι ϋε 
μιαρψή κεφαλαίων Κραμιμιάτων , τότε θα μπορούόαν ν’ αγνοηθούν 
οι χαρακτήρες των ϊραμιμιάτων <ο ΑιηΒΐΓβό έχει διαφορετικούς 
κώδικες Α30ΙΙ '6 ια "Α" και Η Βοήθεια είναι κατά 

κάποιον τρόπο Οτη μιορφή της εντολής 1_0ΜΕΠ$. Αυτή* 
μιετατρέπει μιια αλφαριθμητική μεταβλητή ϋε μικρά γράμματα. 
Για παράδειγμα: 

Α$= ,, 5ΜΑΕΙ_ ΕΕΤΤΕΡ5" 

ΡΠΙΝΤ 1_0ΜΕΠ$<Α*) 

Αυτά, θα τυπώϋει την Α$ με μιικρά γράμματα. Αν η 
αλφαριθμιητική περιέχει κιόλας μικρά 'όράμμιατα, τότε άλα 
καλά, τίποτε δεν θ’ αλλάξει. 

Η ΕΟΜΕΡΐ μπορεί να ϋυχχωνευτεί ΰτο πρόχραμιμα, 
πραϋθέτοντσς τη ϊραμμή 2025. Αυτή, μετατρέπει κάθε 
χαρακτήρα ειόόδου ϋε μιικρά Ηρέιμμιατα, έτΰι τώρα δεν 
πειράξει αν ο υπολοΚ ιϋτής λειτουργεί με μιικρά ή μεγάλα 
’όράμιμιατα. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 4.25 


2025 Ζ*=1_0ΜΕΠ$<Ζί> 
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4.5.2 υΡΡΕΒ$ 

Αυτή, αν δεν το έχετε ήδη μάντεψε*,, μετατρέπει, τυς 
αλφαριθμητικές μεταβλητές Ρε κεφαλαία Χράμματα. Γι,α 
παράδε ι,χμα: 

Α$="δϊ9 ΙεέέεΓε" 

ΡΡΙΝΤ υΡΡΕΡ$(Α*> 


Αυτό θα εμφανίοευ την Α$ με κεφαλαία. 

Αυτά, καλύπτουν την ει,οαχωχή ότο δομημένο κατά 
ενότητες προΧραμματυαμό, αφήνοντας ΰτο χρήότη ένα απόλυτα 
δομημένο πρόχραμμα. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5 


5.1 Αρχή-τέλος προγραμματισμός: Το παιχνίδι της 
κρεμάλας 

Υπάρχουν πολλοί διαφορετικοί τρόπου δόμιηόης ενός 
προγράμματος και καθένας έχει και τους οπαδούς ταυ. 
Αυτοί που πιΰτεύουν Οε ένα τρόπο, φροντίξαυν να ενεργούν 
πάντοτε ούμιφωνα μ’ αυτόν, με όχεδόν θρηΰκευτικό πάθος — 
μια ατράνταχτη πίΰτη. Σ’ αυτό το κεφάλαιο, θ' 
ακολουθηθεί μια όυΐί κεκρ ιμένη προόέ’ό'ό ιΰη , αλλά δε 
διεκδικεί την καθολική αυτοδυναμία της. Είναι, μόνα ένας 
από τους πολλούς τρόπους παυ υπάρχουν. 9ατόΰο, είναι μια 
τεχνική, που πολλοί νιώθουν ότι είναι ιδιαίτερα πολύτιμη. 

Αλλά πρώτα... 

Κάθε φορά που γράφετε ένα πολύπλοκο πρόγραμμα, 
πρέπει από την αρχή να όημειώνονται οριόμένα πράϊματα Οτο 
χαρτί. Οριΰμένες ερωτήόεις πρέπει να ερωτηθούν και αυτές 
είναι: 

■* Τι πρέπει να πετύχει ένα πρόγραμμα; 

* Πώς θ’ αλληλεπιδράόει με το χρήότη, δηλαδή, τι 
ειόα'ίάμενα θα χρειαΰταύν από το χρήότη και τι 
εξα’όόμιενα θα παράγουν αυτά; 

* Τι ΰτρατη’ίική θα χρηόιμοπαιηθεί Κια να 
πραγματοποιηθούν οι αναγκαίες διαδικαόίες; 

Στην περίπτωόη, του παιχνιδιού της κρεμάλας, αυτές 
δεν είναι πραϊμιατικά φοΡερά δύόκόλες ερωτήόεις και θα 
είναι πιθανότατα πιο αρμόξαυΰες, όταν εμπλέκονται μενόλα 
πολύπλοκα όυΰτήματα. 9ότόαο.. . 

* Το πρόγραμμα θα ξεκινήόει με όκοπό να πετύχει έναν 
αλληλαπανταύμενο διάλογο, μεταξύ ταυ υπολο&ιότή που 
παράινει μια τυχαία λέξη και του χρήότη που πρέπει να 
μαντέψει ποια είναι αυτή- 

* Η αλληλαντίδραόη μεταξύ του χρήότη και του 
υπολανιότή θα νίνει μέΰω του πληκτρολογίου και της 
οθόνης- 

* Το πρόγραμμα, μ*πορεί να διαιρεθεί, ΰε δύο όημαντικά 

τμήματα. Το πρώτο τμήμα, είναι η ρουτίνα ελέγχου 

(μέρος του προγράμματος που καλεί τις υπορουτίνες) 
και το δεύτερα τμήμα του προγράμματος, θα είναι οι 
ποικίλες υπορουτίνες του. 
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* Αναπτύξτε μια τυχαία λέξη που πρέπει, να μαντέψετε. 

* Ευχκρίνετε τον υποτιθέμενο χαρακτήρα με τη λέξη- 

Όταν ένα πρόγραμμα αναπτύΰΰεται,, χρησιμοποιώντας 
τον Αρχή - Τέλος προγραμματισμό καθαρίξεται πρώτα η ’ίενική 
βομή και, μετά το κατέιλληλο πρόγραμμα, γράφεται, με 
προαΒευτικά μεγαλύτερες λεπτομέρειες. Έτΰι αποφάσεις 
που παίρνονται νωρίς επιρεάξουν αργότερα τμήματα του 
προγράμματος. Αν αυτή η ΒιαΒικαΰία αντιΰτραφεί και, οι, 
λεπτομέρειες χίνουν πρώτες, τότε πολλές αλλαχές θα 
χρειαστούν άτα λεπτομερή μέρη του προγράμματος καθώς θα 
καθορίξεται η 6ομή. θΰτόσο, πριν προχωρήσουμε θ’ αυτή τη 
Βομή, ας ρίξουμε μι-α ματιά άε πολύ χενικούς όρους ταυ 
προγράμματος Οαν ΰύνολα. Αυτά που θα κάνουμε, είναι, να 
Χράψαυμε κάτι ΰαν ένα "ψευτακώΒικα". Αυτό, όημιαίνει κατά 
ένα τρόπο κάτι, που είναι, λίχο ΰαν Αχχλικά και, λίχο ΰαν 
Χλώΰόα υπολοχιστή* 

Τι, θα πρέπει, να κάνει, το πρόγραμμα: 

* Να εμφανίσει μια ΰελίΒα με τίτλους και, κανόνες. 
(Ενότητα 1). 

* Να Βιαλέξει μι,α τυχαία λέξη Βιαβάξοντας από εντολές 

ΏΑΤΑ ονομάζοντας τη λέξη Α$. Λημ ιουρΧήΰτε ένα 
πίνακα που ονομάζεται (), που θα έχει, μία 

τελεία χια κάθε χράμιμα ατην Α$, ΒηλαΒή ΰτην αρχή: 

ΙΕ Α$= "ΕΟΜΡυΤΕΚ"έήεπ ΜΟΚΟ*(>="." 

Όταν ένα 'Μ' μαντευθεί, η ΗΟΕϋίΟ θα μποραύΰε να 

χίνει "..Μ." ΒηλαΒή το Μ θα μπορούσε να 

τοποθετηθεί ΰτη ΰωΰτή θέϋη (Ενότητες 2 και, 8). 

* Λέει, ο'τον παίκτη, πόΰα είναι, τα Χράμματα που πρέπει 
να μαντευθούν (ενότητα 3). 

* Να ειΰαχθεί μι,α μάντεψη από τον παίκτη: Να 

ονομαστεί, ο ειΰαΧάμενας χαρακτήρας ΘυΕ53 (ενότητα 
4 -> . 

* Να ελε’ίχθεί αν ο χαρακτήρας που μαντεύθηκε, είναι, 
ΰτη λέξη που θα μαντευθεί (Αί) . Αν είναι,, τότε 
αντυκαταΰτείΰτε την κατάλληλη τελεία ΰτη ΜΟΘϋΦΟ με 
αυτό το Χράμιμα (ενότητες 7 και, 8). 

* θα απαθηκεύΰει έναν κατάλογο με όλους τους 

χαρακτήρες που έχουν μιαντευθεί ως εΒώ. Ονομάϋτε 
αυτή την αλφαριθμητική μεταβλητή (Ξέτΐπς) 
(ενότητα 5). ΕλέΧχει αν ο πρόΰψατα μαντεμένος 
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χαρακτήρας έχεν μαντευτεί προηγουμένως π.χ. είναι, 
ότην αλφαρ νθμιητ νκή με δείκτη Χ$? (Ενότητα 5). 

* Λέει, ότο χρήΰτη αν έχεν μιαντευθεί προηγουμένως ο 
χαρακτήρας (ενότητα 6). 

* Να εμφανίόεν την τωρννή κατάόταΰη της μαντεμένης 
λέΤης (ενότητα 9). 

* Να ελέγχει, 'ίνα να δεν αν η λέξη μαντεύθηκε. Αυτό 
πετυχαίνέταν Βλέποντας αν έμιεννε καμμία τελεία ΰτον 
πίνακα ΜΟΚΟί. Αν δεν έμεννε καμιμιία τελεία, τότε άλα 
τα Κράμιματα έχουν μαντευθεί (ενότητα 10). 

* Αν α παίκτης έχεν ννκήΰεν, τότε πρέπεν να του δωθαύν 
όυχχαρητήρνα καν να ρωτηθεί αν θέλεν άλλη μία 
προόπάθενα (ενότητα 11 καν 13). 

* Όταν μ να λανθαόμένη μιάντεψη έχεν ϊίνεν, η μεταβλητή 
Έ’ (δηλαδή της λανθαόμένης μάντεψης) χρενάδεταν ν’ 
αυξηθεί κατά ένα (ενότητα 13). 

* Μόλνς χίνεν μίνα λανθαόμένη μιάντεψη, το επόμιενσ τμιήμα 
ταυ κρεμαόμιένου πρέπεν να δωΗραφνότεί. 

* Ένας έλεγχος χίνεταν ότο μιετρητή της λανθαόμιένης 
μάντεψης- Αν το Ε είναν ίάο μιε το 10 τότε ο παίκτης 
χάνεν καν ο άνθρωπος κρεμινέταν (ενότητα 15). 


5.2 Δομή προγράμματος 

Πρώτα θ’ αναπτυχθεί το πράχραμιμια όε μνα δομιή 
Οκελετοϋ, έτόν ώότε να τρέχεν όε πολύ '&'εννκές γραμμές, 
αλλά χωρίς όλες τνς λεπτομιέρε νες. Αφού Χίνεν αυτό, 
μιπορεί να ελεγχθεί η δομιή καν να ΰυμπληρωθούν ον 
λεπτομιέρε νες μόνο όταν αυτή είναν όωότή· 

Το πρόϊραμιμα απατελείταν από 16 "κολλημένες" μεταξύ 
τους με ένα χεννκό πρόγραμμα ελέγχου ενοτήτων ώοτε τώρα 
να μιπορείτε να ερΐαότείτε, '6 να κάθε ενότητα μία προς μία. 
Ον πονκίλες ενότητες προ’β'ράμιματος θα τοποθετηθούν ότο 
πρόγραμμα ως εξής: 
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Ενότητα 

Γ ραμμές 

'ΕλεΧχας προΧράμιματος 

0- 

Βοηθρτνκές λεντουρκίες 

900- 

Ενότητα 

1 

1000- 

Ενότητα 

2 

2000- 

Ενότητα 

3 

3000- 

Ενότητα 

4 

4000- 

Ενότητα 

5 

5000- 

Ενότητα 

6 

6000- 

Ενότητα 

7 

7000- 

Ενότητα 

8 

8000- 

Ενότητα 

9 

9000- 

Ενότητα 

10 

10000— 

Ενότητα 

11 

11000- 

Ενότητα 

12 

12000- 

Ενότητα 

13 

13000- 

Ενότητα 

14 

14000- 

Ενότητα 

15 

15000- 

Ενότητα 

16 

16000- 

Εντολές 

δεδομένων 

17000- 


Εικόνα 5.1 

Αυτές οι. υπαραυτίνες θα χ ραφτούν αρκνκά ϋαν 
ρουτίνες δσκνμής, με ακοπό να δακνμάοετε τη λοχνκή ραπ 
του όλου προγράμματος. Κάνοντας το αυτό μπορούν να 
εζεταΰτούν όλοι, αι 5ναφορετνκοί δρόμοι, ταυ προβλήματος 
και, να εζαφαν νότούν άπονα προβλήματα προκόψουν. 


5.2.1 Ενότητα 1: Αρχικές συνθήκες 

Χρειάζονται, X να να Χίνεν αρκετό νονκοκύρεμα. Όταν 
ζεκννά ένα πρόγραμμα, πρέπει, να δοθούν Χεννκές 
πληροφορίες χρήΰης, να αρνΰτούν ον μεταβλητές κ.λ.π. 
9ότόΰο, ’ί να τώρα, η ενότητα 1 απλά θα καθαρίόεν την οθόνη 
καν μετά θα περνμένεν να πατήόεν κάπονο πλήκτρο ο 
κρήο'της. Καθώς κάθε μ να απ’ τνς δοκνμαατνκές ενότητες θα 
εμψανίόουν μνα οθόνη καν μιετά θα περνμένουν να ενόαχθεί 
ένας χαρακτήρας, η ρουτίνα '*ΙΝΚΕΥ$'' θα Χραφεί μνα φορά 
Οτην 900 καν θα κληθεί όποτε χρεναΰτεί από ένα 'ΒΟΒίΙΒ', 
δηλαδή το πρόγραμμα 5*. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5 


900 Α*=ΙΝΚΕΥ$: ΙΡ Α$="" 
910 ΚΕΤυΡΝ 


ΤΗΕΝ·900 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5. 1 

1000 0Ι_5 

1010 ί,ΟΟΑΤΕ 10,10 
1020 ΡΗΙΝΤ" ΙΝΙΤΙΑΙ_Ι5ΑΤΙ0Ν“ 
1030 60311Β 900 
1040 ΡΕΤυΡΝ 


Η υπορουτίνα καλείται, μέΰω της ενότητας Προγράμματος 
Ελέγχου (ΡΡ06ΡΑΜ ΟΟΝΤΒΟΙ- ΜΟΌυΐ_Ε) (ΡΟΜ) που φαίνεται, ότα 
πρόγραμμα 5(3). 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5<α> 

500 Β031ΙΒ 1000:ΡΕΜ ΙΝΙΤΙΑΕΙΒΑΤΙΟΝ 


Όταν εκτελεότεί θα καθαρίόει, η οθόνη και, μετά θα 
εμφανι,ότεί η λέξη ΙΝΙΤΙΑΕΙΖΑΤΙΟΝ. Μετά το πρόγραμμα, θα 
ΰταθεί και, θα περιμένει, μέχρι, να πατηθεί ένα πλήκτρο και, 

μετά. Λοι,πόν, δοκι-μάότε το ϊ Τρέξτε το πρόγραμμα και, 

πατήόετε την μπάρα των δυαΰτημάτων δύο φορές, η οθόνη θα 
πρέπει, τώρα να δείχνει,: 

υηΕχρεεξεό ΡΕΤΟΡΝ ϊη 910 


Μπορείτε να δείτε τι. αυμβαίνει, καο να το εμποδίΰετε 
να ξαναγ ίνει,. Τα πρόβλημα είναι., ότι-, όπως το ΡΟΜ έτρεμε 
και, επέΰτρεψε από την ενότητα 1, αυτό ξανάτρεξε ΰτην 
Ά$=*ΙΝΚΕΥ$' ρουτίνα ότη γραμμή 900. Τα δεύτερο πάτημα 
της μπάρας των δυαότημάτων, έφερε το πρόγραμμα ότη γραμμή 
900 και, Ρυνάντηόε το 'ΡΕΤίΙΡΝ'. Αυτή τη φορά ωΟτόΰο, το 
πρόγραμμα δεν είχε που να επι,ότρέψει, δι,ότι, δεν κλήθηκε η 
ρουτίνα από Β05ΚΒ, επομένως, αναφέρθηκε λάθος. Το 
πρόβλημα μπορεί να αποφευχθεί έξυπνα, τερματίζοντας το 
ΡΒΜ μέόω μι,ας ΕΝΟ δηλαδή, όπως ότο πρόγραμμα 5(α1>. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5(β1) 

500 εοευε 1000 : ρεμ ινιτιαειβατιον 

Β99 ΕΝΟ 


Τώρα, όταν αυτό εκτελεότεί θα εμφανι,ότεί μι,α φορά η λέξη 
ΙΝΙΤΙΑΙ_ΙΖΑΤΙΟΝ, και, αφού πι,έΰετε ένα πλήκτρο, το 
πρόγραμμα θα όταματήόει,. 
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2 ς ε6ώ καλά! Βΰτόΰσ τα πρόγραμμα δεν είναι πολύ 
φιλικά ατα χρήΰτη, καθώς ενώ περιμένει Xια τα ειϋαΧόμενα 
ο χρήάτης δεν μπορεί να είναι βέβαιος χια το τι 
ΰυμιβαίνει. θα μποροϋΰε να ήταν πολύ Οαφέάτερο, να 
ειπωθεί ΰτο χρήΰτη να πιέάει ένα πλήκτρο. Έτΰι, με τπ 
ΰυΧχώνευΰη ενός μηνύματος θα μπορούάε να Βελτιωθεί η 
ρουτίνα ειοόδου. Καθώς η υπορουτίνα πρόκειται να 
χρηόιμίοπσιηθεϊ όε πολλές περιατάΰεις, είναι καλύτερο αν η 
θέΰη της οθόνης είναι πάντα η ίδια. Χρηαιμοποιώντας την 
Ι_ΟΟΑΤΕ δε δημιουρκείται πρόβλημα ότο να τυπώνεται το 
μήνυμα ότην ίδια θέΰη κάθε φορά. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5<β2> 

900 1.00ΑΤΕ 4,20:ΡΡΙΝΤ"ΡΡΕ33 ΑΝΥ ΚΕΥ 
ΤΟ ΟΟΝΤΙΝυΕ" 

910 Α*=ΙΝΚΕΥί:ΙΡ Α$="" ΤΗΕΝ 910:Εύ5Ε ΡΕΤυΡΝ 


Τώρα, όταν το πρόγραμμα εκτελείται τυπώνεται 
ΙΝΙΤΙΑΙ.ΙΖΑΤΙΟΝ και μιετά δίνεται το μήνυμια Πάτα 
οποιοδήποτε πλήκτρα (ΡΡΕ53 ΑΝΥ ΚΕΥ). 

Απ’ εδώ, το πρόγραμμα ακολουθεί μόνο ένα δρόμο, 

τον: 

5.2.2 Διαλέξτε λέξη 

Σ’ αυτό το ΰτοικείο, η λέΣη θα επιλεκθεί απ’ αυτές 
που είναι διαθέόιμες. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.2 

2000 01_3: ύΟΟΑΤΕ 10,10 
2010 ΡΡΙΝΤ"0Η003Ε ΜΟΡΟ" 

2020 Β030Β 900 
2030 ΡΕΤυΡΝ 

Η ενότητα καλείται από τη Χραμμή 510 του ΡΟΜ, όπως 
φαίνεται ΰτο πρό’όραμμια 5(5). 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5<5) 


510 30308 2000:ΡΕΜ 0Η003Ε ΝΟΡϋ 
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2.2 Ενότητα 3: Εισαγωγή μάντεψης 


Η ενότητα αυτή θα τοποθετήσει, τη μορφή της οθόνης 
3 υ θα χρησιμοποιηθεί X υα το υπόλοιπα πρόχραμμα. Με λίχα 
ίιΧι,α, μουάϊΓει, μ’ αυτό: 


ΌΓΡΑΜΜΑ 5.3 

3000 ΒΙ.Β: ί,ΟΟΑΤΕ 10,10 
3010 ΡΒΙΝΤ'ΌΙΒΡΙ-ΑΥ ΒΟΒΕΕΝ" 
3030 ΒΟΒϋΒ 900 
3030 ΒΕΤϋΒΝ 


Η ενότητα καλείται, από το ΡΟΜ που φαίνεται, ΰτη 
3 αμμή 530 του προΧράμματας 5(ε). 


ΌΓΡΑΜΜΑ 5<ε) 

530 ΒΟΒίΙΒ 3000: ΡΕΜ ΟΙΕΡΓΑΥ ΒΒΡΕΕΝ 


2.4 Ενότητα 4: Εμφάνιση στην οθόνη 

Ετα σημείο αυτό, έχυνε μυα ευκασία από τον παίκτη 
ιυ ελέχχθηκε με σκοπό ν' αποφευχθούν δι,άφαρα λάθη. 


ΌΓΡΑΜΜΑ 5.4 

4000 01_3:1_00ΑΤΕ 10,10 
4010 ΡΒΙΝΤ'ΊΝΡϋΤ 6υΕ55" 
4030 ΒΟΒίΙΒ 900 
4030 ΒΕΤϋΒΝ 


Η ενότητα αυτή καλείται, από τη Χραμμή 530 του 
ιοΧράμματος 5(ό). 


ΌΓΡΑΜΜΑ 5<ό> 


530 ΒΟΒϋΒ 4000: ΒΕΜ ΙΝΡϋΤ ΒϋΕΒΒ 
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5.2.5 Ενότητα 5: Δοκιμάστηκε προηγούμενα ο χαρακτήρας; 

Ζ’ αυτό το ότάδι,α της ανάπτυξης δεν υπάρχει, τίποτε 
πραγματικά χι,α να όυχ κρίνετε, έτΰι, απαιτείται ένα απλό 
ειΰαχόμενο (Υ/Ν) = <Ναι ή Οχι). Όπως ότο παιχνίδι, του 
αναγραμματισμού, θα χρηΰιμσποιήόουμε όημαίες χια να 
περάϋουμε πληροφορίες από τις ενότητες ότο ΡΟΜ. Έτΰι, 
αν είναι, όωΰτή η μάντεψη τίθεται, μία όημαία ότο —1 και, αν 
είναι, λάθος ότο 0. Αν αυτοί οι. αριθμοί μοιάζουν λίχο 
παράξενοι, μην ανησυχείτε, όλα θ’ αποκαλυφθούν αργότερα 
ότο κεφάλαιο αυτό. Στην ενότητα 5, ότη όημαία Ρ1 τίθεται, 
το —1 Κια το δεδομένο ειόόδαυ Υ κια 0 ίια το Ν. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.5 

5000 01_Ξ: ΕΟϋΑΤΕ 4,10 

5010 ΡΒΙΝΤ'ΌΗΑΠΑΟΤΕΒ: ΡΡΕνίΟϋΞΣΥ ΤΡΙΕϋ <Υ/Ν>? Μ 

5020 605116 900 

5030 ΙΡ Α$="Υ" ΤΗΕΝ Ρ1=-1 

504.0 ΙΡ Α*="Ν" ΤΗΕΝ Ρ1=0 

5050 ΙΡ Α*<>"Υ" ΑΝϋ ΑΤΟ"Ν" ΤΗΕΝ 5020: ΕΙ_5Ε ΡΕΤϋΡΝ 


Η ρουτίνα καλείται, από τη Χραμμή 540 ότο ΡΟΜ ότα 
πρόγραμμα 5(Ρ) παρακάτω: 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5(Γ) 

540 Β05ϋΒ 5000: ΡΕΜ ΟΗΑΒΑΟΤΕΒ ΡΒΕΥ101)331,Υ ΤΒΙΕ07 


5.2.6 Ενότητα 6: Μήνυμα "χαρακτήρας δοκιμάστηκε προηγούμενα 

0 όκοπός αυτού του ότοιχείσυ, είναι, απλά να πει. 
ΰτον παίκτη, ότι, ο τελευταία ε ισαζόμενος χαρακτήρας είχε 
προηγούμενα χρησιμοποιηθεί. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.6 

6000 Οί_5:Ι_ΟΟΑΤΕ 4,10 

6010 ΡΒΙΝΤ'ΌΗΑΒΑΟΤΕΒ ΡΒΕνΐ011Ξ1_Υ ΤΡΙΕΟ" 
6020 6050Β 900 
6030 ΒΕΤϋΒΝ 


Αυτή η ρουτίνα καλείται, μιόνο όταν, προηγουμένως έχει 
μαντευθεί ο χαρακτήρας, δηλαδή όταν Ρ1=-1, γραμμή 550 του 
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Ρ6Μ. Καθώς έχει, κληθεί η υπορουτίνα, το πρόγραμμα 
ότρέφεται πίΰω ϋτη Κραμιμή 530 Κι, άλλο ένα δεδομένο 
ειΰόδου. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5<ς> 

550 ΙΡ Ρ1=-1 ΤΗΕΝ 8081© 6000:8ΟΤΟ 5302 
ΡΕΜ 60 ΒΑΟΚ ΡΟΡ ΑΝΟΤΗΕΡ ΙΝΡυΤ 


5.2.7 Ενότητα 7: Υπάρχει η μάντεψη στη λέξη; 

Μόλις έχει αποδειχτεί άτι η μάντεψη δεν είχε Κινεί 
προηγουμένως πρέπει να Κινεί ένας έλεΚκος Κια τη ΰωΰτή 
μάντεψη και τα πρόκραμιμια θα κατευθυνθεί ανάλοΚα. Καθώς 
με την άλλη ενότητα δοκιμής, ενότητα 5, η διάρθρωόη του 
προΚράμματας θα επιτρέψει ότη όημιαία να αριοτεί από το 
ειΰακόμενο (Υ/Ν)=(Ναι/Οχι). 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.7 


7000 ΒΕ5:ΚΟΒΑΤΕ 4,10 

7010 ΡΡΙΝΤ” 13 ΤΗΕ ΒΙΙΕΒΒ ΙΝ ΤΗΕ ΝΟΡϋ (Υ/Ν)?'· 

7020 Β051ΙΒ 900 

7030 ΙΡ Α*="Υ" ΤΗΕΝ Ρ2=-1 

7040 ΙΡ Α$="Ν" ΤΗΕΝ Ρ2=0 

7050 ΙΡ Α$<>"Υ" ΑΝϋ ΑίΟ^Ν" ΤΗΕΝ 7020:ΕΚ5Ε ΡΕΤϋΒΝ 


Και το ΡΒΜ που το καλεί αυτό φαίνεται παρακάτω,Κραμμη 560 
του προκράμματος 5(5). 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.(Η) 

560 6051© 7000:ΡΕΜ 60ΕΞ5 ΙΝ Ν0ΡΌ7 


Αφού εκτελεότεί η ενότητα αυτή θα’ναι Κνωότό αν η μάντεψη 
είναι ΰωΰτή ή όχι και το πρόΚραμμα χρειάζεται να 
Εανακατευθυνθεί ανάλοΚα. Για να Κινεί αυτό όαφέότερο ας 
ρίΕουμιε μιια ματιά ότη ροή ταυ πραΚράμματος από το λοΚικό 
διάκραμμα του οχήματος 5.2. 
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Εικόνα 5.2 


Το Χράψνμια ολόκληρα·-* του ΡΟΜ μέχρνς αυτό το ΰημείο, 
5ν.νεν το πρόγραμμα 5<ϊ). Ε' αυτά μ να δοκιμή Χίνέταν V να 
γο Ρ1 που επνΰτρέφεν το χαρακτήρα που προόπαθήϋαμε 
προηγουμένως. Όταν προηγουμένως δοκνμάΰτηκε ο 
χαρακτήρας δηλαδή Ρ1=— 1 η υπαρουτίνα Ρτο 60650 καλενταν να 
δώΰεν το μήνυμα δηλαδή: 

ΙΡ Ρ1=-1 ΤΗΕΝ Β050Β 6000 

<αθώς το μήνυμια έχεν δοθεί, το πρόγραμμα χρενάΖΓεταν να 
επνότρέψεν ότα άημιείσ του προϊράμματος όπου μ να άλλη 
μάντεψη δίνεταν. ΡτοροπεπέΒ δομημένου προ'όραμματνΰμού θα 
απαιτούΰαν το πρόγραμμα, να δουλέψεν μέο' απ' όλες τνς 
δοκνμές πρνν από την επνΰτροφή οτη γραμμή 530 με ΰκοπό να 
ενοαχθεί άλλη οθόνη- Οΰτόΰο, ρΓοροηεπΐΒ πραϊματνκού 
προ’ίραμψ.ατ νΰμιού θα πρόόθεταν όε μίνα λοΧνκή "ΒΟΤΟ” ό’ αυτό 
το όημιενο! Δηλαδή: 


550 ΙΡ Ρ1=-1 ΤΗΕΝ ΒΟΒϋΒ 6000:ΒΟΤΟ 530 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5(ϊ) 

500 ΟΟδϋΒ 1000: ΚΕΜ ΙΝΓΠΑΙΛ3ΑΤΙΟΝ 

510 ΟΟδυΒ 2000:ΒΕΜ ΟΗΟΟδΕ ΜΟΚΟ 

520 ΟΟδϋΒ 3000: ΚΕΜ ϋΙδΡΕΑΥ δΟΗΕΕΝ 

530 ΟΟδϋΒ 4000:ΚΕΜ ΙΝΡϋΤ ΟϋΕδδ 

540 ΟΟδϋΒ 5000 :ΚΕΜ ΟΗΑΚΑΟΤΕΚ ΡΒΕνίΟϋδϋΥ ΤΚΙΕ0? 

550 ΙΡ Ρ1=-1 ΤΗΕΝ ΟΟδϋΒ 6000:0010 530 

:ΚΕΜ ΟΟ ΒΑΟΚ ΕΟΒ ΑΝΟΤΗΕΚ ΙΝΡϋΤ 

560 ΟΟδϋΒ 7000:ΚΕΜ ΟϋΕδδ ΙΝ ΝΟΒΟ? 

570 ΙΕ Ρ2=0 ΤΗΕΝ ΧΧΧ:ΚΕΜ ΟϋΕδδ ΝΟΤ ΙΝ ννΟΒϋ 


Όταν η δοκιμή ΰτη Χραμμή 550 αποτύχει το πρόγραμμα 
μετά δοκιμάζει ν’ αποδείξει αν ήταν οωατή ή όχ ι η 
μάντεψη. Όπως με όλες τις δοκιμές τα πρόχραμιμια 
διακλαδίζεται ακολουθώντας την κατεϋθυνόη ανάλοχα με το 
αποτέλεΰμα της δοκιμής. Το όχημα 5.3 περιΧράφε ι αυτό 
ΰτην πράξη: 



Εικόνα 5.3 


Για την ώρα η 'ΒΟΤΟ' ΰτη γραμμή 570 θα μείνει, 
ατέλειωτη διότι ΰ’ αυτό το ΰτάδιο ο αριθμός της γραμμής 
είναι, Χνωΰτος- 

■Έως εδώ, το πράχραμιμια έχει, πρσχωρήΰει τόϋο, ώότε 
να χειρίζεται τις ΰυνθήκες, όπου ο χαρακτήρας που 
μαντεϋθηκε είναι, ότη λέξη και, ο χαρακτήρας έχει 
προηγουμένως δοκιμαΰτεί. Τώρα, π ηροΰοχή μας ότρέιρεται 
ΰτη περίπτωΰη που η υπόθεΰη ήταν όωΰτή και δεν είχε 
προηγουμένως δοκιμαΰτεί. Οι επόμιενες τρεις ενότητες που 
εξετάζονται είναι: 

Β Αποθπκεύΰετε το χαρακτήρα παυ πρόϋφατα μαντέψατε 
ΰτον πίνακα ώΟΡϋί. 

9 Τροποποιήΰτε όΰα εμφανίζονται ΰτην οθόνη Xια να 
πείτε ΰτο χρήΰτη τι ΰυμΒαίνει. 
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10 ΕλέχΕετε αν υπάρχουν άλλο», χαρακτήρες '6 ι,α να 
μαντευθούν δηλαδή αν τελείωϋε το παι,χνίδο. 

Βάζοντας το μέθα θ’ ένα τμήμα του λοχι,κού 
5ι,α'ϊράμματος δίδει,: 



Εικόνα 5.4 


Πρώτα οι, ενότητες... 


>.2.8 Ενότητα 8: Ενημερώστε τον πίνακα των μαντεμένων χαρακτή¬ 
ρων 


Ζ’ αυτήν τη ρουτίνα, ο πίνακας ώΟΒΟί χρει,άΓεται, να 
:νπμερωθεί μιε την αντνκατάϋταΰη της τελείας που 
ιποθηκεύτηκε εκεί που έπρεπε να πάει, το γράμμα με τον 
ιραΧματι,κέι Χρώμιμια. 

1Ρ0ΓΡΑΜΜΑ 5.8 

8000 ΟΙ_3:1_ΟΟΑΤΕ 10,10 
8010 ΡΡΙΝΤΊΙΡΟΑΤΕ ΑΡΡΑΥ" 

8020 ΒΟΒυΒ 900 
8030 ΡΕΤίΙΡΝ 

>.2.9 Ενότητα 9: Εμφάνιση νέας οθόνης 


Αυτή Π ενότητα που εμφανίζεται, ϋε όχήμα όκελετού 
Ιτο πρόχραμμα 5.9, απλά αναφέρει, την τωρυνή κατάϋταΰη της 
ιέΐης που μαντεύτηκε. 
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ΙΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.9 

9000 0!_5:1_00ΑΤΕ 4,10 
9010 ΡΡΙΝΤ"ΤΗΕ ΝΟΡϋ 50 ΕΑΡ 15" 
9030 Β0511Β 900 
9030 ΡΕΤυΡΝ 


.2.10 Ενότητα 10: Έλεγχος για όλους τους μαντεμένους χαρακτή¬ 
ρες 

£' αυτό το ΰημείο, πραγματοποιείται, ένας έλεγχος 
να να καθορίΰει κατά πόθο, ο παίκτης μάντεψε όλους τους 
αρακτήρες ότη λέΤη- 


ΙΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.10 

10000 α_5:1_ΟΟΑΤΕ 4,10 

10010 ΡΡΙΝΤ'ΆΝΥ ΟΗΑΡΑΟΤΕΡ5 ΕΕΕΤ ΤΟ ΒυΕ55 <Υ/Ν>?” 

10030 Β050Β 900 

10030 ΙΕ Α*="Υ" ΤΗΕΝ Ε3=-1 

10040 ΙΕ Α$= Μ Ν" ΤΗΕΝ Ε3=0 

10050 ΙΕ Α$<>"Υ" ΑΝϋ Α*<> η Ν" ΤΗΕΝ 10030: ΕΙ_5Ε ΡΕΤ0ΡΝ 


Το ΡΟΜ ως αυτό το άημείο είναι ΰχεδόν Οτρωτό, καθώς 
ιέει κατευθείαν δναμέόου της ενότητας 8 ότη 10η ενότητα, 
ιπως ΰτο πρόγραμμα 5(3). 


ΙΡΟΓΡΑΜΜΑ 5(3) 

580 Β0511Β 8000: ΡΕΜ ϋΡϋΑΤΕ ΑΡΡΑΥ 
590 ΒΟδυΒ 9000:ΡΕΜ 0Ι5ΡΕΑΥ 50ΡΕΕΝ 

600 ΒΟΒϋΒ 10000: ΡΕΜ ΑΝΥ 0ΗΑΡΑ0ΤΕΡ5 1_ΕΕΤ ΤΟ 6Ι3Ε557 


Καθώς έ'ίννε η δοκιμή <ί να να δεν αν όλον ον 
ιαρακτήρες μαντεύθηκαν, τότε το πρόγραμμα αποκλίνει ακόμη 
ινα φορά. Αν μένουν ακόμα χαρακτήρες X να να μαντευθούν 
ίηλαδή Ε3=—1 τότε το πρόγραμμα επιότρέφει- '6 να άλλο ένα 
ηΰαϊάμενο (ενότητα 4) καν όταν όλον αν χαρακτήρες έχουν 
ιαντευθεν, το πανχνίδν τελενώνεν καν πρέπει να ειπωθεί 
Ιτο παίκτη, το ΰχήμα 5.5. 
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Ο ευκολότερος από τους δρόμους αυτούς £ ια να 
κσταπιαΰτείτε είναι αυτός που πηγαίνει πίΰω 'ί ια ένα 
καινούριο ειΰα'^όμενο. Όλα όόα απαιτούνται είναι, μια 
επανάκαμψη του προϊράμιματος ότη ρουτίνα ειΰα’όομένων όταν 
η Ρ3 τίθεται, ότο -1 δηλαδή: 

ΙΡ Ρ3=—1 ΤΗΕΝ 530 


Όταν η οημαία δεν καθορίζεται,, τότε το πρόγραμμα 
θα καλέόει την ενότητα 11. 


010 ΙΡ Ρ3=~1 ΤΗΕΝ 530 

620 ΒΟΒΙΙΒ 11000: ΚΕΜ ΜΕΙΛ. ϋΟΝΕ 


Μια και, ο παίκτης πληροφορείτε ότι- κέρδιόε (ενότητα 11) η 
ενότητα 12 θα ρωτήόει τον παίκτη αν χρειάζεται καινούργια 
προσπάθεια. '"Ετόι οι ενότητες 11 και 12 είναι: 

5.2.11 Ενότητα 11: Λέει στον παίκτη ”ννβΙΙ όοηθ” 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.11 

11000 ΟΌΌΟΟΑΤΕ 4,10 

11010 ΡΡΙΝΤ'ΌΕΙ-ί. ΌΟΝΕ ΥΟϋ ΗΑνΕ ΕυΕΒΒΕϋ 
ΤΗΕ ΜΟΚΟ" 

11020 ΒΟβυΒ 900 
1103Β ΡΕΤϋΒΝ 
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5.2.12 Ενότητα 12: Ρωτά 'Όο γου ννβπΐ αηοίίιβΓ 90?” 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.12 


12000 01,5:ΕΟΟΑΤΕ 4,10 

12010 ΡΚΙΝΤ'ΌΟ ΥΟυ ννΑΝΤ ΑΝΟΤΗΕΚ ΟΟ (Υ/Ν)?" 

12020 ΟΟδϋΒ 900 

12030 ΤΡ Α$="Υ" ΤΗΕΝ Ρ5=-1 

12040 ΙΕ Α$="Ν" ΤΗΕΝ Ρ5=0 

12050 ΙΡ Α$<>"Υ" ΑΝ ϋ Α$<>"Ν" ΤΗΕΝ 12020:ΕΕ5Ε ΚΕΤυΚΝ 


Η ενότητα 12 καλείται, με μι-α απλή "6051)53" αλλά τότε 
η επι,ότρεφόμενη όημαία πρέπει, ν’ αποκωδι,κοποι,ηθεί,. Όταν 
χρειάζεται, "άλλη μία προϋπάθε ι,α" το πρόγραμμα 
ζανακατευθύνετα υ πίΰω ότρν ενότητα 1 και, όταν 5ε 
ζητούνται, άλλες προϋπάθε υες, ολόκληρο το πρόγραμμα 
τελειώνει,. Το ΡΟΜ που το καλεί είναι, το: 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5(1) 

630 ΟΟΤΟ 700:ΚΕΜ ΑΝΟΤΗΕΚ 00? 


700 <305118 12000:ΗΕΜ ΑΝΟΤΗΕΚ. 00? 

710 ΙΕ Ε5=-ΤΗΕΝ 500:ΚΕΜ ΡΕΑΥ ΓΓ ΑΟΑΙΝ 5ΑΜ! 
720 ΟΕ8:ΕΟΟΑΤΕ 10,10 
730 ΡΚΙΝΤ "ΟΟΟΟΒΥΕ!" 

740 ΕΝϋ 


Αν χρευαϋτεί κι, άλλη προϋπάθε ι,α το πρόγραμμα 
κατευθύνεται, ΰτη γραμμή 500 που καλεί τη ρουτίνα 
ΙΝΙΤΙΑΓΪΖΑΤΙΟΝ έτόι, ώότε το πρόγραμμα να ζαναζεκι,νήόει·. 

Το όχημα 5.6 δείχνει, το ως τώρα λοΥυκό δι,άΥραμμα: 
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Εικόνα 5.6 


Από το όχημα Ξ.ώ μπορεί να φανεί ότι, όλα αυτά που 
παραμένουν χι,α να γίνουν είναι, οι, ρουτίνες που 
χειρίζονται, την πορεία από την ενότητα ό όπου Ρ3=0 δηλαδή 
η μάντεψη δεν ήταν ότη λέξη- Η 'ίραμμή 570 μπορεί τώρα να 
ΰυμπληρωθεί χι,α να δι,αδάδει,ϊ 
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570 ΙΡ Ρ2=0 ΤΗΕΝ 640: ΡΕΜ βΙΙΕΒΒ ΝΟΤ ΙΝ ΚΟΡϋ 

Κατά μήκος αυτής της πορείας, τα πρώτα ότάδι,α εί,ναυ: Ν’ 
αυΕήΰουμε το μετρητή της λανθαΰμένης μάντεψης (ενότητα 
13), να εμφανίΰει, την κα υ νούρϊ ια οθόνη (ενότητα 14) και, 
να ελέχΐει, αν όλες οι, προόπάθει,ες χρηϋι,μοποι,ήθηκαν 
(ενότητα 15) Εχήμα 5.7 



Εικόνα 5.7 


Τώρα ον ενότητες... 


5.2.13 Ενότητα 13: Αύξηση του μετρητή λανθασμένης μάντεψης 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.13 

13000 0Ε5:ΕΟΟΑΤΕ 4,10 

13010 ΡΡΙΝΤ"ΙΝΟΡΕΜΕΝΤ ΝΡ0Ν6 ΒΙΙΕ85 ΟΟυΝΤ" 
13020 0Ο5υΒ 900 
13030 ΡΕΤΟΡΝ 
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5.2.14 Ενότητα 14: Εμφάνιση καινούριας οθόνης 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.14 

14.000 0Ι_3:Ε00ΑΤΕ 4,10 

14010 ΡΡIΝΤ " ϋ 13Ρ!_ΑΥ ΝΕΜ 50ΡΕΕΝ" 

14020 Β0511Β 900 

14030 ΡΕΤϋΡΝ 


5.2.15 Ενότητα 15: Χρησιμοποιήθηκαν όλες οι προσπάθειες; 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.15 

15000 ΟΕ3:ΕΟΟΑΤΕ 4,10 

15010 ΡΡΙΝΤ'ΆΡΕ ΑΕΕ 60Ε3 υ5Ε0 <Υ/Ν)?" 

15020 6030Β 900 

15030 ΙΕ Α*="Υ" ΤΗΕΝ Ε4=-1 

15050 ΙΕ Αί="Ν" ΤΗΕΝ Ε4=0 

15060 ΙΕ ΑΦΟ’Ύ” ΑΝϋ ΑίΟ'^" ΤΗΕΝ 15020: ΕΕ5Ε ΡΕΤυΡΝ 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5<πι> 

640 Β030Β 13000: ΡΕΜ ΙΝΟΡΕΜΕΝΤ ΝΡΟΝΒ 8υΕ35 ΟΟυΝΤ 
650 Β030Β 14000: ΡΕΜ ΌΙ3ΡΕΑΥ ΝΕΝ 30ΡΕΕΝ 
660 Β080Β 15000: ΡΕΜ ΑΡΕ ΑΕΕ Β0Ε3 υ3Εϋ? 


Μόλι,ς.η ενότητα 15 εκτελεατεί. πρέπει, να χϊ,νει, ένας 
έλεγχος ΰτην κατάΡταΰη του Ε4. Αν Βεν έχει, ορι,ότεί 
(Ε4=0) τότε όλες σι, ηροόπάθει,ες δεν έχουν ακόμη 
χρηόι,μοποι,ηθεί και, το πρόχραμμια ανακυκλώνεται, πίαιβ στη 
γραμμή 530 Κυα άλλο ένα ει,σαΚόμενο. Ξστόΰα, αν έχουν 
>:ρηόι,μιοποι,ηθεΐ όλες, τότε ο παίκτης πληροφορείται, και, 
ερωτάται, αν επι,θυμεύ άλλη προΰπάθει,α. Το ΡχέΒι,α 5.8 
εμφανίΓευ όλη τη Χενι,κή κατάΰταοη- 
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Εικόνα 5.8 


Αν όλες οι- προόπάθειες εξαντλήθηκαν, τότε ο παίκτης 
κρεμιέται και ερωτάται αν απαιτείται άλλη προόπάθεια. Το 
πρόγραμμα αυτό απλά τρέχει ότη Κραμμή /00, όπου ο παίκτης 
ερωτάται αν θέλει άλλη προόπάθεια. 
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5.2.16 Ενότητα 16: Χάσατε 

Μόνο π ενότητα 16 απομένει, να καθοριότεί, που είναι 
η εκτϋπωόη που λέει, ότι, όλες οι, προόπάθειες εξαντλήθηκαν 
δηλαδή: 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.16 

16000 0Ε5:!_0ϋΑΤΕ 4,10 

16010 ΡΡΙΝΤ “ Α1_Ε 0ΟΕΞ υ5Εϋ ϋΡ" 

16080 6030)3 900 
16030 ΡΕΤΙΙΡΝ 


Σ’ αυτό το ατάδι,ο της πορείας ολόκληρος ο όκελετάς 
του προγράμματος έχει, .^ραφτεί και, το λαδικά διάγραμμα 
μπορεί να όκεδιαΰτεί. Το όχημα 5.9 το δείχνει· αυτό ΰ’ 
όλο του τα μεγαλείο. 











144 


Η επόμενη ερ’ίαόία είναι- να εΤετάόαυμιε ότι. όλες οι, 
όυνθήκες που μπορούν να όυμιβούν κατά τη διάρκεια μιας 
εκτέλεόης του πα ιχ ν ι,δ ιού έχουν πρσνοηθεί. Ένας τρόπος 
Χια να το αντ ιμιετωπ ίόουμε αυτό είναι, να δημιαυρΚηόαυμε 
ένα κατάλογο όλων των ΰημείων όπου όυμιθαίναυν οι, 
διακλαδώόεις και, μιετά να εκτελέόαυμε το πρόγραμμα 
επιλέγοντας μια διακλάδωόη όε κάθε προόπάθεια. 

Όλες οι Οημαίες ότο πράχραμιμια έχουν δύο όυνθήκες, 
την "ΥΕ3" και- την "ΝΟ". Τα όχημα 5. 10 καταγράφει, όλες 
τις όημιαίες και, τις πιθανές τους καταότάόεις. 


Σημια ίες 
Ρ1 
Ρ2 
Ρ3 
Ρ4 
Ρ5 


Καταότάόε ι,ς 
ΥΕ5 ΝΟ 
ΥΕ5 ΝΟ 
ΥΕ3 ΝΟ 
ΥΕ5 ΝΟ 
ΥΕΞ ΝΟ 


Εικόνα 5.10 


Τώρα ας τρέΣουμε το πρόγραμμα και, ας περάόουμε μέόα 
από όλα τα δυνατά ότάδια. Παρακάτω δίνεται, το μήνυμα της 
οθόνης και με πιο όκαύρα Κράμιματα η είόοδος που θα πρέπει, 
να δώόετε. θυμηθείτε ότι. το "Υ“ πρέπει, νάναι με 
κεφαλαία. 

Στάδιο 


1 

ΙηϊΙίβΙίδθΙίοη 

3ΡΑ0Ε 

2 

ΟΙΐΟΟδθ ΙΛ10Γ0 

8ΡΑ0Ε 

3 

ϋίδρίβγ 56ΓΘΘΠ 

3ΡΑΟΕ 

4 

ίηρυί £ΐΐθ55 

3ΡΑΟΕ 

5 

ΟΜηγηοΙογ ρρενίοιικίγ Ιπθ<3? 

Υ 

6 

Οίκρίβγ 'ρΓενΐουδΙγ Ιπθά' Π16588£θ 

3ΡΑΟΕ 

7 

Ιηρυί £11658 

8ΡΑΟΕ 


Εικόνα 5.11 


Το όχημα 5.11 δείχνει, τα ότάδι,α που όυμΒαίναυν όταν 
το πρόΐίραμιμια τρέζει # να πρώτη φορά. Το πρώτο είναι, αυτό 
που ελέγχει, ένα χαρακτήρα που μαντεύθηκε προηγούμενα. 
Όταν εμιφαν ίΣεται το μήνυμια "προηϊούμιενα δοκιμιαόμένος 
χαρακτήρας; " Πίεόε το "Υ". Τότε ο υπολοΚιότής θα 
εμιφανίόει το ακόλουθο: 

ΟΗΑΗΑΟΤΕΡ ΡΡΕνΐθυ5Ι_Υ ΤΒΙΕϋ 

Προφανώς αυτό το τμιήμα ταυ ελέγχου του ΡΟΜ δουλεύει. 
Συνεχίζοντας... 
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Εημιαία 

Καταΰτάοεις 

Ρ1 

ΥΕΞ 

ΝΟ 

Ρ2 

ΥΕΞ 

ΝΟ 

Ρ3 

ΥΕΞ 

ΝΟ 

Ρ4 

ΥΕΞ 

ΝΟ 

Ρ5 

ΥΕΞ 

ΝΟ 


Εικόνα 5.12 


Τώρα ΰυνεχίότε ελέγχοντας μερικές ακόμα 
«ατευθύνΟεις: Πατείϋτε το 9ΡΆ0Ε <ί ια να καθαρίϋετε το 
ίτάδιο 7 


Ετάδια 

8 

9 

10 
11 
12 
13 


νν&5 ΟΙΐ&ΓβΟίθΓ ρΓβνίουβΙν ΙγΪ6<3? Ν 

15 £“655 ϊη νν0Γ(3? γ 

ϋρό&Ιβ βιτβγ 8ΡΑΟΕ 

Οϊδρίον ηεν/ δΟΓθβη (Οιθ «οπό εο Γηγ) 8ΡΑΟΕ 

Αηγ 0ΐΐΗΓΗΟΪ6Γ5 ΙβίΙ ΐο §11655? Υ 

Ιηρυί §11655 3ΡΑΟΕ 


Εικόνα 5.13 


Ιία άλλη Συμπληρωμένη ανακύκλωϋη- Ας οημειώόουμιε τι έχει 
5ακιμαΰτεί ως εδώ: 


Εημα ία 


Καταΰτάΰεις 


Ρ1 

Ρ2 

Ρ3 

Ρ4 

Ρ5 


ΥΕΞ 

ΥΕΞ 

ΥΕΞ 

ΥΕΞ 

ΥΕΞ 


ΝΟ 

ΝΟ 

ΝΟ 

ΝΟ 

ΝΟ 


Εικόνα 5.14 


Αυτές είναι, μιόλις οι μιΰές πορείες που δοκιμάϋτπκαν 
υς εδώ- Κάνετε μια προόπάθεια μόνοι ΰτο Οχεδιαΰμό των 
ϋπολοίπων δοκιμίων- Στην περίπτωοη που έχετε προβλήματα, 
ένας πιθανός τρόπος ϊια να τον κάνετε δίνεται παρακάτω; 
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Ετάδ ι-ο 

14 νίβ8 θ!ΐ8Γ8θΙθΓ ρΓθνίοΙΙδΙγ 1π6<3? Μ 

15 Ιδ £11633 ίη \ΥΟΓ0? Υ 

16 ϋράβΐθ βΓΓβγ 8ΡΑΟΕ 

17 ϋίδρίβγ ηβνν δΟΓβθη (Οιθ νίΟΓό δο ίβΓ) 3ΡΑΟΕ 

18 Ατβ ΟΪ18Γ&ΟΪ0Γ5 ΙθίΊ Ιο £11635? Ν 

19 Τεΐΐ ρΙβγθΓ ννβΐΐ όοηθ 3ΡΑΟΕ 

20 ν/βηΐ βηοίΗθΓ §ο? Υ 

21 Ιηίίΐβΐίδθΐίοη 8ΡΑΟΕ 

22 Ο Ιιοο36 ννοΓ(1 8ΡΑΟΕ 

23 ϋΐδρίβγ δΟΓθβη 8ΡΑΟΕ 

24 ΙηρυΙ §υβδδ. 8ΡΑΟΕ 

Εικόνα 5.15 

Άλλη μι,α ανακύκλωση και μερ ι, κές ακόμα Βοκι,μές 
ΰημε «,ώνοντα \,. 


Εημαία 


Καταότάόε υς 


Ρ1 

Ρ3 

Ρ3 

Ρ& 

Ρ5 


ΥΕ5 

ΥΕ3 

ΥΕ3 

ΥΕ5 

ΥΕ3 


ΝΟ 

ΝΟ 

ΝΟ 

ΝΟ 

ΝΟ 


Εικόνα 5.16 


Αυτό μόλις που αφήνει να ϊίνει η ΰοκιμή, κατά μήκος 
της πορείας των "λανθασμένων μαντειών". Έτσι, Εαναπάμε 
με ένα ΒΡΑΟΕ V! ια να καθορίσουμε το εισαζόμενο. 


Ετάδιο 



25 

νΐ?83 0ΐΐ8Γ86ΐθΓ ρΓβνίΟΟδΙγ ίΠ60? 

Ν 

26 

ϊδ £11653 ί η «0Γ0? 

Ν 

27 

ΙποΓβηπθηΙ ννροη^ £8653 έοιιηΐ 

8ΡΑΟΕ 

28 

Οίδρίβγ Π6\ν δΟΓΘβΠ 

8ΡΑΟΕ 

29 

Α11 £065 115607 

Ν 

30 

ΙηρυΙ £υβ33 

8ΡΑΟΕ 

31 

Οίΐ8Γ30ΐθΓ ρΓβνίουδΙγ ΙΠΘ(3? 

Ν 

32 

Ιδ £0633 ίη ννθΓ0? 

Ν 

33 

ΙηοΓθπιβηΐ ννι·οη£ £ΐιβ58 οουηΐ 

8ΡΑΟΕ 

34 

ϋϊδρίβγ ηβ\ν δΟΓβθη 

8ΡΑΟΕ 

35 

Α11 £0Θ5 υδβό? 

Υ 

36 

ΰίδρίΗγ 30Γ66Π 

8ΡΑΟΕ 

37 

Μβη! βηοίΗθΓ £0? 

Ν 


Εικόνα 5.17 
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Το πρόγραμμα θα πρέπει, τώρα νο’κει τελειώΡει. Αν 
το πρόγραμμα τελείωΡε Ο’ αυτά το Ρημείο τότε όλα καλά, 
όλοι, οι, δρόμοι- δοκιμάότηκαν με επιτυχία. Αν φαίνεται, 
πολύ ενοχλητικά είναι, μόνο Κιατί έτΡι είναι,. Ακόμα κι 
ένα προφανώς εύκολο πρόγραμμα Ραν κι αυτό έχει, μια 
δικαιολογημένα περίπλοκη δομή και χρειάζεται να 
δοκιμαότεί ολόκληρο πριν προατεθούν οι υπαρουτίνες. Αυτό 
είναι το επόμενο Ρτάδιο: 


5.3 Αναπτύσσοντας τις ενότητες 

Αφού αναπτύχθηκε η όλη δομή του προγράμματος, 
δουλεύοντας μπορούν να ΟχεδιαΡτούν οι ιδιαίτερες 
ενότητες, να τοποθετηθούν Ρε θέΡη, μία κάθε φορά. Με τον 
τρόπο αυτό ολόκληρο το πρόβλημα μπορεί να κομματιαότεϊ Ρε 
εύχρηότα μέρη- Οι διάφορες υπορουτίνες αναπτύχθηκαν '6 ια 
να ευκολύνουν τη δοκιμή μέόα Ρτη Βομή του προγράμματος. 


Κατ’ αρχάς... 

5.3.1 Ενότητα προγράμματος ελέγχου 

500 ΟΟδϋΒ 1000: ΚΕΜ ΙΝΙΤΙΑΕΙδΑΤΙΟΝ 

510 ΟΟδυΒ 2000:ΗΕΐνΐ ΟΗ005Ε ΜΟΚΟ 

520 ΟΟδυΒ 3000: ΚΕΜ ϋΙδΡΕΑΥ δΟΚΕΕΝ 

530 ΟΟδυΒ 4000:ΚΕΜ ΙΝΡϋΤ ΟυΕδδ 

540 ΟΟδυΒ 5000:ΚΕΜ ΟΗΑΚΑΟΤΕΚ ΡΚΕνίΟϋδΙ,Υ 

ΤΚΙΕϋ? 

550 ΙΡ Ρ1=-1 ΤΗΕΝ ΟΟδυΒ 6000:ΟΟΤΟ 530: 

ΚΕΜ ΚΕΡΟΚΤ ΟΗΑΚΑΟΤΕΚ ΡΚΕνίΟϋδΕΥ ΤΚΙΕϋ 
560 ΟΟδυΒ 7000: ΚΕΜ ουΕδδ ιν τνοκο? 

570 ΙΡ Ρ2=0 ΤΗΕΝ 640:ΚΕΜ ΟυΕδδ ΝΟΤ ΙΝ 77 
ΟΚϋ 

580 ΟΟδϋΒ 8000: ΚΕΜ ϋΡΟΑΤΕ ΑΚΚΑΥ 
590 ΟΟδυΒ 9000:ΚΕΜ ΟΙδΡΕΑΥ δΟΚΕΕΝ 
600 ΟΟδϋΒ 10000: ΚΕΜ ΑΝΥ ΟΗΑΚΑΟΤΕΚ5 ΕΕΡΤ 
ΤΟ 0υΕδδ? 

610 ΙΡ Ρ3=-1 ΤΗΕΝ 530: ΚΕΜ ΜΟΚΕ ΟΗΑΚΑΟΤΕ 
Κδ ΤΟ ΟυΕδδ 

620 ΟΟδυΒ 11000: ΚΕΜ νν'ΕΕΕ ϋΟΝΕ 
630 ΟΟΤΟ 700:ΚΕΜ ΑΝΟΤΗΡ.Κ 0Ο? 

640 ΟΟδϋΒ 13000:ΚΕΜ ΙΝΟΚΕΜΕΝΤ ΙΥΚΟΝΟ ΟϋΕ 
δδ ΟΟυΝΤ 

650 ΟΟδϋΒ 14000: ΚΕΜ ΟΙδΡΕΑΥ ΝΕ\\’ δΟΚΕΕΝ 
660 ΟΟδυΒ 15000:ΚΕΜ ΚΕΜ ΑΚΕ Αϋϋ ΟΟΕδ υδ 
Εϋ? 

670 ΙΡ Ρ4=0 ΤΗΕΝ 530: ΚΕΜ ΜΟΚΕ ΟϋΕδδΕδ 
680 ΟΟδϋΒ 16000:ΚΕΜ ΥΟϋ ΠΑΥΕ ΕΟδΤ 
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700 ΟΟδϋΒ 12000: ΚΕΜ ΑΝΟΤΗΕΚ. <30? 

710 ΙΕ Ρ5=-1 ΤΗ ΕΝ 500:ΚΕΜ ΡΕΑΥ ΓΓ ΑΟΑΙΝ 
8ΑΜ! 

720 ΟΕ8:ΙΧ30ΑΤΕ 10,10 
730 ΡίίΙΝΤ'ΌΟΟΒΒΥΕ" 

740 ΕΝϋ 


θα ΰας άρεόε Οτο ΰτάδιο αυτό να απαλλαγείτε από το 
περιττό ΕΝΟ της γραμμής Θ99 καθώς τώρα η Χραμμή 740 είναι 
το "επίόημο" τέλος ταυ προγράμματος. 

5.3.2 Αρχικές συνθήκες 

Η ρουτίνα των αρχικών όυνθηκών καθαρίζει πρώτα την 
οθόνη και τοποθετεί τα χρώματα, που το παιχνίδι θα 
χρησιμοποιήσει ΰτα "μελανοδοχεία" από 0 έως 3. Μετά από 
αυτό οι γραμμές 1040—1190 χρησιμοποιούνται Xια να δώοαυν 
τους κανόνες του παιχνιδιού, αυτές έχουν μείνει για όας, 
τον αναγνώστη, για να κάνετε ότι καλύτερο μπορείτε. 
Πραγματική φροντίδα πρέπει να δοθεί ό’ αυτή την 
τεκμηριωμένη φάόη, έτόι ώατε αν το πρόγραμμα είναι να 
ϋταθεί μόνο του χωρίς να πρέπει να το εΈηΥήσετε οι 
κανόνες θα πρέπει να είναι απόλυτα καθαροί. 

Η ρουτίνα αρχικών όυνθηκών μπορεί τώρα να γραφτεί, 
το τι θα κάνει είναι: 

— Να καθαρίόει την οθόνη και να Βάλει χρώματα 
<1010-1030). 

— ΑναΥΥέλει το παιχνίδι <1040). 

- Δίνει τους κανόνες <1050-1190). 

- Να σταματήσει το πρόγραμμα μέχρι να διαβαστούν 
οι κανόνες και πατηθεί ένα κουμπί <1200—1305). 

Βάζαντάς τα αυτά α· ένα πρόγραμμα: 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.1(3) 

1Θ0Θ ΡΕΜ ϊηίΐϊβΐΧ53Ϊϊοη 
1Φ10 ΜϋΟΕ 1 

1020 ΙΝΚ 0,13:1ΝΚ 1,26:ΙΝΚ 3,17:ΙΝΚ 4,3 
1030 ΒΟΡΌΕΡ 17:ΡΕΝ 1:ΡΑΡΕΡ 0 = ΟΕΞ 
1040 ΕΟΟΑΤΕ 14,2: ΡΡΙΝΤ"***ΗΑΝΟΜΑΝ*** , ’ 

1050 ΕΟΟΑΤΕ 4,6 

1060 ΡΡΙΝΤ'Ήθγε 2 ΓΕ ί Ιί β τυ 1 ε 5 ! " 

1070 ΕΟΟΑΤΕ 4,8 

1080 ΡΡΧΝΤ"ΤΙίεγε 3Γε ηο Γαΐθδ!" 

1190 ΕΟΟΑΤΕ 4,20 

1200 ΡΡΙΝΤ''Ργε 55 ί>3Γ ίο εοηΐίηιι β 11 

1205 ΙΕ ΙΝΚΕΥ$< >" " ΤΗΕΝ 1190 

Κάθε φορά που παίζεται το παιχνίδι, διάφορες 
μεταβλητές χρειάζεται να Έαναοριΰτούν και να καθοριΰταύν 
αλφαριθμητικές π.χ. η Ζί. Ετην πρώτη εκτέλεΰη του 
παιχνιδιού αυτή παίρνει την τιμή "πρώτη" δηλαδή η οθόνη 
λέει τότε ποια είναι η Ζ$ (πρώτη μσντεψη). Αμέόως μιετά 
τη χρήΰη η Ζ$ επανατοποθετείται με το "ΝΕΧΤ", ώΰτε ο 
παίκτης να ρωτηθεί μιετά "ποια είναι η Ζ$ (επόμιενη) 
μάντεψη. Βέβαια μιόλις το παιχνίδι έχει παιχθεί μιια φορά 
η Ζ$="ΝΕΧΤ" χρειάζεται να Εανααριΰτεί και να 
Έαναρχικοποιηθεί. Επίάης χρειάζεται να Έαναοριότούν και 
άλλες μιεταβλητές, όπως η Ε (ο αριθμός των ως τώρα 
λανθαόμένων μιαντέψεων) και η Χ$ (μια αλφαριθμητική 
μεταβλητή που περιλαμβάνει όλες τις μιαντέψεις που έγιναν 
ως τώρα). 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.1 (δ) 

1200 Ζΐ=" ΡΙΡ5Τ " 
1230 Ε=0 
1240 Χ$="" 

1250 ΡΕΤϋΡΝ 


Μια και αυτό έχει ειϋαχθεί το πρά^ραμιμα μπορεί να 
εκτελεότεί. 9ΰτόθα εκτός από τη όελίδα "τίτλου" θα φανεί 
λίχο διαφορετικό από την προηγούμενη εκτελεόη του. Γτο 
ότάδιο αυτό δεν έχιναν βελτιώΰεις ΰτην εκτύπωση οθόνης. 

5.3.3 Ενότητα 2: Επιλογή λέξης 

Η ρουτίνα που δείχνεται, ΰτο πρόϊραμμια 5.2(β.>, 
παράγει έναν τυχαίο αριθμό και μετά ψάχνει τόοες ψαρές 
όΰες ο αριθμιός ανάμιεόα οτις εντολές της ΒΑΤΑ. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.2<&> 


2000 ΡΕΜ ΟΗΟΟΕΕ ΝΟΡϋ 

2010 Ρ=ΙΝΤ<ΡΝΟ*10)+1 

2011 Ρ=4:ΡΕΜ όενβΐοριηοπΊ: οπίχ 
2020 ΡΕΞΤΟΡΕ 

2030 ΡΟΡ Χ=1 ΤΟ Ρ 
2040 ΡΕΑϋ Α$ 

2050 ΝΕΧΤ X 
2060 Κ=1_ΕΝ (Α$) 


Η Χραμιμή 2011 δίνει ΰτην "Ρ" την τιμή "4" έτΰι ώΰτε 
όταν δοκιμιάάαυμιε τα πρόχραμμα ξέρουμε τι, λέξη να 
μιαντέψουμιε. Αυτά θα μιας χλυτώΰει πολύ χρόνο άτα 
μιοντάριΰμια του προχράμμιατος. 


Προσέξετε ότι, π ΡΟΡ.-.ΝΕΧΤ (ανακύκλωΰη) ΰτη 2030 
τρέχει, από 1 μέχρι, Ρ. ώηλαδή αλλάξει, τυχαία καθώς 
δημι ιουρΧσϋντα ι διαφορετικοί τυχαίοι, αριθμοί ΰτη Χραμμή 
2010 . 


ΕκΥός από την επιλσχή της λέξης, η υπορουτίνα 
υπαλοΧίξει επίΰης το μήκος της Κ, καθώς αυτό χρειάξεται 
ΰ’ άλλες υπορουτίνες. Η μιεταβλητή 'Έ" χρηόιμιοποιείται 
μετά Χια να ΰυμπληρώΰει το Ξέτΐης ΜΟΡΟί. Ετα ξεκίνημια 
του παιχνιδιού, αυτά περιέχει απλά τον αναΧκαίο αριθμό 
των ΰτιΧμάτων - δηλαδή ένα X ια κάθε Χράμιμα. Καθώς 
χίνονται ΰωότές υποθέΰεις τα κατάλληλα χράμματα 
ειόάχονται ϋτη Οωΰτή θέΰη ΰτην αλφαριθμητική με δείκτη 
και μιετά εμιφαν ίξοντα ι ότην οθόνη- Έτΰι αν η επιλεΧμένη 
λέξη (Α$) είναι αρχικά η "ΟΟΜΡυΤΕΡ", τότε Ι_=8 και κάθε 
τ ιμή ΰτην αλφαρ ιθμιητ ικπ με δείκτη ΝΟΡϋί ορίξεται ΰε μιια 
τελεία. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.2ίό) 

2500 Ν0Ρ0ΐ=” " 

2518" ΡΟΡ Χ=1 ΤΟ 1_ 

2520 ΝΟΡϋί< X):Η0Ρ0*=Μ0Ρ0$+".” 

2530 ΝΕΧΤ X 
2540 ΡΕΤυΡΝ 

Τα δεδομιένα (ΟΑΤΑ; που πρέπει να Χίνουν ΡΕΑΟ 
διαΒαότούν είναι είναι αποθηκευμιένα ΰτις Χραμμιές 18000 
και πέρα όπως οτο πρόχραμμια 5.2(ε>. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.2(ε> 

18000 ϋΑΤΑ ΟΑΤ , Τ11ΚΒIΝΕ, ΡΕΑΤΕ, ΟΟΜΡΟΤΕΡ 
18010 ΟΑΤΑ 
18020 ϋΑΤΑ 
18030 ϋΑΤΑ 


Τα υπόλοιπα δεδομένα αφήνονται να τα Χεμίάετε 
εόείς. Όταν η ενότητα 2 πληκτρολοχηθεί και το πρόγραμμα 
εκτελεΰτεί δεν θα μπορεί να ανακαλυφθεί καμμία διαφορά, 
καθώς ΰτα ΰτάδιο αυτά δεν εκτυπώνεται τίποτα από τη 
δουλειά αυτή ΰτην οθόνη- 

5.3.4 Ενότητα 3: Εκτυπώσεις στην οθόνη 

Στο όημεϊο αυτά του παιχνιδιού, όλα όόα πρέπει να 
εμφανιότούν είναι μόνο το μήνυμα που λέει όταν παίκτη 
πόόα Χράμματα έχει η λέξη και η αλφαριθμητική 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.3(3) 

30013 ΡΕΜ άϊ^ρίαγ ίδε 51 γθθπ 
3005 0Ε3 

3010 ΕΟΟΑΤΕ 14,1 :ΡΡΙΝΤ"***ΗΑΝΟΜΑΝ***" 

3020 ΕΟΟΑΤΕ 4,3 

3030 ΡΡΙΝΤ“ΤΙίβ μογ4 Χ5" 

3040 ΕΟΟΑΤΕ 16,3:ΡΕΝ 2 
3050 ΡΡΙΝΤ μογ4Ϊ 
3060 ΕΟΟΑΤΕ 4,5:ΡΕΝ 1 
3070 ΡΡΙΝΤ"ΤΐΊβ μογ4 Ιί35"; 

3080 ΡΕΝ 2:ΡΡΙΝΤ 1;:ΡΕΝ 1 
3090 ΡΡΙΝΤ"ΙθίίθΓβ" 

3100 ΡΕΤυΡΝ 


Τώρα όταν τα ως εδώ πράχραμμα Χίνει ΡΕ)Ν, οι αρχές 
του παιχνιδιού θ’ αρχίΰουν να αναδύονται. Ξΰτόΰο η 
εκτύπωόη θα εΣαφαν ιΰτε ί αμέόως X ιατί η ΧρήΧορη απάντηΰη 
"Πάτα ένα κουμπί" έχει μετακινηθεί και η ρουτίνα 
επιστρέφει αμέόως.οτη Χραμμή 520. Και πάλι η ακριβής 
φύοη της τελειωμένης εκτύπωΰης της οθόνης εεαρτάται από 
εόας. 
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5.3.5 Ενότητα 4: Εισαγόμενο μιας μάντεψης 

Όλα άϋα απαιτούνται εδώ είναι ένα απλά μήνυμα, να 
πει ΰτο χρήότη να ειϋάχει μία υηόθεΰη- Μερικές φορές, 
ωϋτόΰο, αυτή θα’ναι η "πρώτη" (ΕΙΗ3Τ) και μερικές η 
"επόμενη" (ΝΕΧΤ). Αυτό μπορεί να προααρμοάτεί ορίζοντας 
τη λέΈη "πρώτη” ΰε μια αλφαριθμητική άτο ξεκίνημα του 
προγράμματος και μετά, καθώς το πρόγραμμα θα’χει τρέμει, 
αλλάζοντας τα περιεχόμενα της μεταβλητής ΰτο "επόμιενα" 
(ΝΕΧΤ). Τα δύο ότοιχεϊα που ενερϊούν κατ’ αυτόν τον 
τρόπο δίνονται ΰτο πρόχραμιμια 5.4(3) Η χρήοπ μιας ΙΝΚΕΥί, 
παρά μιας ΙΝΡϋΤ, επιτρέπει την είΰοδο ενός μόνο χαρακτήρα 
— ενδεχομιένως ένα χράμιμα — χωρίς να χρειάζεται να πατηθεί 
το ΕΝΤΕΡ. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5-4(3) 

1210 Ζ$=" ΡΙΚ5Τ " 

4000 ΚΕΜ ίηρυΐ 3 9 υβ55 
4010 ΕϋΟΑΤΕ 4,7 

4020 ΡΡΙΝΤ'ΉΐΊβί Ϊ5 γοατ" ; 2 $; " ςαβ 55? " 

4025 ί,ΟΟΑΤΕ 29,7 ϊ ΡΕΝ 3:ΡΡ1ΝΤ 0ΗΡ$<143):ΡΕΝ 1 
4030 9 *=ΙΝΚΕΥ$:ΙΕ 9 $="" ΤΗΕΝ 4030 
404© 9 $ =υΡΡΕΡ$(9^) 

4050 ΙΕ 9 $<" α " ΟΡ 9 $>"Ζ" ΤΗΕΝ 4030 
4060 ΕΟΟΑΤΕ 29,7: ΡΕΝ 2:ΡΡΙΝΤ 9* 

4070 ζ$=" Γιθχΐ ": ΡΕΝ 1 
4030 ΡΕΤΕΙΚΝ 

□ ειΰαχόμενσς χαρακτήρας μετατρέπεται σε κεφαλαία 
χρηΰιμοπαιώντας την εντολή ϋΡΡΕΒ#. 

Τώρα, όταν εκτελείται, το πρόχραμμια θα πάρει, όόο 
ειΰάχεται, μια εικαόία που εκχωρείται ότη μεταβλητή Ο# 
και τυπώνεται πάνω ΰτην οθόνη- 


5.3.6 Ενότητα 5: Έχει δοκιμαστεί προηγουμένως χαρακτήρας; 

Όταν ο παίκτης ειΰάχει μιια μαντεία που είναι 
επανάληψη προηγούμενης ειΰόδου, το πρόχραμμα του φέρεται 
ευΧενικά. Βάταν δυνατό να επιφορτίσει αυτή τη μια ντε ία 
πάνω ΰτον αριθμό των επιτρεπομένων προΰπαθειών ταυ, αλλά 
η επιλοχή πρέπει να αναφέρει ότι αυτό ιδιαίτερα το Χράμμα 
μιαντεύτηκε προηγούμενα και μιετά κάνει ζανέι ανακύκλωΰη Χια 
καινούρΧιο ειΰαχόμιενο. Ετο πρώΧραμμα 5.5(3), π Ρ1 αρχικά 
μηδενίζεται και ορίζεται ότο ένα μιόνο αν ο ειΰαχάμενος 
χαρακτήρας 6$ βρέθηκε ότη Χ·£. 
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Η τιμή, Χ$, πήρε την τιμιή , δηλαδή μία κενή 
αλφαριθμητική με δείκτη ότη γραμμή της αρχικής 
διαδικαΰίας, ότο πρόγραμμα 5,1(5). Καθώς έχινε μια 
υπόθεΰη προΰτίθεται αυτή ότην αλφαριθμητική (ενότητα Β) 
και έτόι ΰτο ΰτάδιο αυτό είναι αναγκαία μόνο να διαβάόετε 
μέθα από την αλφαριθμητική Xια να ελέχδετε αν κανένα από 
τα γράμματα είναι ίΰο με ΒϋΕ53$, την τελευταία υπάθεόη. 
Μια μικρή δυΰκολία υπάρχει, ότο ότι η αλφαριθμητική 
παίρνει ένα γράμμα παραπάνω κάθε φορά που το γράμμα δεν 
μαντεύτηκε προηγούμενα, έτόι είναι αυνήθως αναγκαίο να 
δαναυπολογίόετε το μήκος του (1.3) όπως ΰτη Υραμμή 5010. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.5<α> 

5000 Ρ1=0 
5010 1_2=1_ΕΝ(Χί) 

5020 ΡΒΒ Χ=1 ΤΟ Ι_2 

5030 ΙΡ Ε$=ΜΙΟ$(Χ$,Χ,1) ΤΗΕΝ Ρ1=-1 
5040 ΝΕΧΤ X 

5050 ΙΡ Ρ1=0 ΤΗΕΝ Χ*=Χ$+Β$ 

5060 ΡΕΤΟΚΝ 


Ξανά, τρέχοντας το πρόγραμμα δεν θ’ αποδώΰει καμμία 
καινούρια εκτύπωόη- Ένας άλλος τρόπος ελέγχου του Χ<^ 
είναι με τη χρήοη της όυνάρτηόης ΙΝ5ΤΡ. 

5.3.6.1 ΙΝ3ΤΒ 

Η ϋυνάρτηΰη αυτή ψάχνει αυτόματα μια αλφαριθμητική 
με δείκτη από την ύπαρξη ενός δευτέρου. Έτΰι οι γραμμές 
5010 έως 5050 ΰυμπεριλαμβανομένης θα μπορούΰαν ν’ 
αντικαταΰταθούν με 

5010 ΙΡ ΙΝ5ΤΚ(Χ$,6*)=0 ΤΗΕΝ Χ$=Χ$+Β$:ΕΕ3Ε Ρ1=-1 

Η ΙΝ3ΤΒ επιΰτρέφει ένα μηδέν αν δε βρει την αλφαριθμητική 
Β$ μέΰα ότο Χ$. Αν το Β$ είναι κάπου ότο Χ$ η ΙΝΒΤΡ 
επιότρέφει την θέόη του μέόα ΰτο X#. Για παράδειγμα με 

ΡΡΙΝΤ IΝΒΤΗ("ΡΡΕϋ" , " Β " ) 

θα μπορούΰατε να πάρετε ένα "2" τυπωμένα. Γιατί το Π 
είναι το δεύτερο γράμμα του "ΡΒΕΟ". Εκτός αυτό μπορείτε 
ακόμα να το κάνετε αυτό με: 

ΡΗΙΝΤ ΙΝ3ΤΒ: ( "ΡΒΕΟ" , ΈΟ" ) 

το οποίο θα επιΰτρέψει "3", διότι το "ΕΟ" ξεκινάει από τη 
θέόη 3 ΰτο "ΡΒΕΟ". 
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5.3.7 Ενότητα 6: Μήνυμα προηγούμενα δοκιμασμένος χαρακτήρας 

□ ϋκοπός του μηνύματος αυτού είναι. καθαρά να 
πληροφορήσει. τον παίκτη ότι το γράμμα που μόλις 
μαντεύθηκε έχει, ήβη δοκιμαστεί και, μετά να καθαρίσει την 
οθόνη επιστρέφοντας στην προηγούμενη κατάστασή της. Το 
μήνυμα τυπώνεται (ΡΡΙΝΤ) πάνω σε μια γραμμή που είναι 
άδεια. Μόλις εμφανιστεί το μήνυμα στην οθόνη κρατιέται 
για ένα μικρό διάστημα να το δει ο παίκτης και μετά 
καθαρίζεται. Αυτό που χρειάζεται εδώ είναι μία τεχνική, 
που να κάνει το πρόγραμμα να περιμένει μια συγκεκριμένη 
χρονική περίοδο, δηλαδή καθυστέρηση- 

Μόλις απορροφηθεϊ το μήνυμα στην ενότητα 6 
χρειάζεται να μετακινηθεί τυπώνοντας πάνω σ’ αυτά κενά 
διαστήματα. Αυτό πετυχαίνεται μέσω της εντολής 5ΡΑ0Ε£. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.6(3) 


6000 ΡΕΜ εήβΓβεέεε ρτενΐουΞίγ έΓίβά! 

6010 ΕΟΟΑΤΕ 4,34:ΡΕΝ 3 

6030 ΡΡΙΝΤ'Ύου ήβνε βίτεβάγ ΐΓίεά ΐήβέ 1εέέεΓ!" 
6030 ΡΟΗ χ=1 ΤΟ 1000:ΝΕΧΤ χ 
6040 ΕΟΟΑΤΕ 4,34:ΡΕΝ 1 
6050 ΡΡΙΝΤ 3ΡΑ0Ε*<36> 

6060 ΡΕΤυΡΝ 


Ετο στάδιο αυτό, όταν το πρόγραμμα εκτελεστεί ΡΙϋΝ 
(σε κεφαλαία γράμματα) και ένας χαρακτήρας μαντεύεται για 
δεύτερη φορά, θα εμφανιστεί το μήνυμια "ήδη δοκιμασμένος”. 


5.3.8 Είναι η μάντεψη στη λέξη; 

Μόλις έγινε η εικασία, η υπορουτίνα στα πρόγραμμα 
5.7(3) χρειάζεται να δια&άσει μέσα από τη λέξη ψάχνοντας 
για ένα ταίρι για το ειάαΥόμενο γράμμα. Αν Βρεθεί ένα 
τέτοιο ταίρι, τότε η Ρ2 παίρνει την τιμή -1. Προσέξτε 
ότι, στην αρχή αυτής της υπορουτίνας, το ίΐβς 
ξανατοποθετείται στη τιμή μηδέν και παραμένει μηδέν εκτός 
αν είναι θετική ή δοκιμή στη γραμμή 7030. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.7(3) 

7000 ΡΕΜ 15 ΒϋΕ55 ΙΝ Μ0Ρ07 
7010 Ρ2=0 

7020 ΙΕ ΙΝ5ΤΡ(Α$,6ί)<>0 ΤΗΕΝ Ρ2=-1 
7030 ΡΕΤΟΡΝ 


θυμηθείτε ότι- ο ΜΟΡϋ$ < > κρατάευ την κατάόταόη της 
λέξης που έχει, μαντευθεί αρχίζοντας με άλα τα ΰτίΧματα. 
Καθώς μαντεύουμε Οωΰτά τα ΟωΟτά γράμματα ε ι,ΰάΐίοντα ι, ό’ 
αυτήν την αλφαρι-θμιητι· κή ότην κατάλληλη Θέαη έτΰι- η λέξη 
που πρέπει, να μαντευθεί να δημι-ουρΐίείται, ηροσδευτι-κά. 

Καθώς δεν προΰθέθηκε καμμία άλλη εκτύπωόη, με το 
ΡΟΝ του προγράμματος ύ ’ αυτό το οτάδι,ο δεν θα πάρουμε 
καινούργια εκτύπωΰη- 


5.3.9 Ενότητα 8: Εκσυγχρονισμός της αλφαριθμητικής με δείκτη των 
μαντεμένων χαρακτήρων 

Η ενότητα αυτή χειρίΓεται την περί-πτωόη όπου ο 
μαντεμένος χαρακτήρας δεν μαντεύθηκε προηγούμενα. 
Ειοάγεται ΰτο ΜΟΡϋ$ οτη κατάλληλη θέΰη- 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.Β<β> 


8000 ΡΕΜ υρόβΐιθ 3ΓΓ3γ 
8010 ΡΟΡ χ = 1 ΤΟ 1 

8030 ΙΡ 9$=ΜΙ0*(β*,χ,1> ΤΗΕΝ 805116 8100 
8030 ΝΕΧΤ χ 
804.0 ΡΕΤΟΡΝ 
8100 ινοΓόί (χ ) =ς)$ 

8110 ΡΕΤΟΡΝ 


Το όχήμα 5.18 δείχνει, τη διαδικασία γ ι-α την είΰοδο 
(ΙΝΡΟΤ) ενός "5" (δηλαδή 6υΕ55*= ,, 5 , ') όπου Α$="ΑΜ5ΤΡΑ0" 
και, το "5" δεν μαντεύθηκε προηγούμενα. 
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5.3.10 Ενότητα 9: Η λέξη ως εδώ 

Στο όρμείο αυτό, π αλφαριθμητική με δείκτη Μ0Η0$ 
χρειάζεται να Ουμπληρωθεί από κάθε μια από τις τιμές ταυ 
ΝΟΡϋί Ο και μετά το πρόχραμμα Θα τυπώΰει την τωρινή 
κατάΰταΰη της μαντεμένης λέΈης, αυτό χίνεται ότη Χραμμή 
9060 του 5.9(3) προΧράμματας. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.9<β) 

9000 ΡΕΜ ίάθ ΜθΓ·ά 50 ί=η- 
9010 " 

9020 ΡϋΡ >: = 1 ΤΟ 1 

9030 ΜΟΤ(1Φ=ΜΟΓάΐ+ΜΟΓ<1$ ( X > 

9040 ΝΕΧΤ χ 

9050 ΕΟΟΑΤΕ 16,3:ΡΕΝ 2 
9060 ΡΡΙΝΤ μογ·4$:ΡΕΝ 1 
9070 ΡΕΤυΡΝ 

5.3.11 Ενότητα 10: Μαντεύθηκαν όλοι οι χαρακτήρες 

Γνα να το ελέΧΓετε αυτό, ο πίνακας ΙΊΟΡϋ# Ο πρέπει 
να δνα&αότεί χια να δείτε αν καμμία θέϋη χαρακτήρα 
παραμένει κενή. Αν Ρυμιβαίνει αυτό τότε η Ρ3 παίρνει την 
τιμή "1 ϋτη Χραμμή 10030 του 5.10(3) προΧράμματος. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.10(β) 

10000 ΡΕΜ ΑΡΕ ΑΙ_1_ 0ΗΑΡΑ0ΤΕΡ5 ΒϋΕ55Ε0? 
10010 Ρ3=0 

10030 ΙΡ Μ0Ηϋ$< X > ="." ΤΗΕΝ Ρ3=~1 
10040 ΝΕΧΤ X 
10050 ΡΕΤ11ΡΝ 
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5.3.12 Ενότητα 11: Μήνυμα τα κατάφερες 

Η ενότητα αυτή λέει, ϋτον παίκτη ότι, μαντεύθηκε 
όωότά η λέξη. Μόλις εμφανιστεί το μήνυμα ότην οθόνη το 
παιχνίδι. τελειώνει και δε χρειάξεται επομένως να 
εμφανιστεί ότην οθόνη Εια ένα όυΕκεκριμένο χρόνο. Καθώς 
το επόμενο ότάδιο του προγράμματος είναι να ρωτήόει τον 
παίκτη αν θέλει να ξαναπαίξει, το μήνυμα μπορεί να 
παραμείνει ότην οθόνη μέχρι να πατηθεί κάποιο πλήκτρο. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.11(3) 

11000 ΗΕΜ ΗΕΕ1_ ϋΟΝΕ ΥΟυ ΗΑνΕ ΜΟΝ 
11010 ΕΟΟΑΤΕ 28,10;ΡΕΝ 3 
11020 ΡΚΙΝΤΉ^ΕΓΕ ϋΟΝΕ ! 11 
11030 ΕΟΟΑΤΕ 28,12.-ΡΕΝ 3 
1104.0 ΡΡΙΝΤ "ΥΟυ ΗΑ^Ε ΜΟΝ' 1 
11050 ΡΕΤϋΡΝ 


5.3.13 Ενότητα 12: θέλετε να ξαναπαίξετε; 

Αυτό είναι μία απλή δοκιμή Εια να δούμε αν 
χρειάξεται άλλος Εύρος. Αν ναι τότε η Ρ5 παίρνει την 
τιμή -1 (Εραμμή 12050) ενώ αν όχι τότε Ρ5=0 <Εραμμή 
12000 ). 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.12(β) 


12000 ΚΕΜ ΩΟ ΥΟϋ ΜΑΝΤ ΑΝΟΤΗΕΚ 00? 

12010 ΕΟΟΑΤΕ 4,24:ΡΕΝ 2 

12020 ΡΚΙΝΤ’ΌΟ ΥΟυ ΝΑΝΤ ΑΝΟΤΗΕΚ 00 (Υ/Ν)?" 
12030 Ζ$=ΙΝΚΕΥ$:ΙΡ Ζ$= η " ΤΗΕΝ 12030 
12040 Ζ$=ϋΡΡΕΚ$(Ζ$) 

3 2050 ΙΡ Ζ$="Υ Μ ΤΗΕΝ Ρ5=-1 

12060 ΙΡ Ζ$="Ν" ΤΗΕΝ Ρ5=0 

12070 ΙΡ Ζ$<>"Υ" ΑΝΟ Ζ$<>"Ν" ΤΗΕΝ 12030 

12080 ΚΕΤϋΚΝ 


5.3.14 Ενότητα 13: Αύξηση του μετρητή των λανθασμένων μαντέψεων 

Η μεταβλητή "Ε“ καταΕράφει τον αριθμιά των 
λανθαϋμένων μαντειών και απλά αυξάνεται την κατάλληλη ώρα 
κάθε φορά που η Ρ2 παίρνει την τιμή ”0". 'ΕΕίνε ϋτη 
Εραμμή 13010 του 5.13(α) προΕράμματος. 
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Όταν π μαντεία είναι, λανθασμένη, ο παίκτης θα δει 
τα "50ΚΒΥ ΤΗΑΤ ΕΕΤΤΕΗ 15 ΝΟΤ ΙΝ· ΤΗΕ ΜΟΚϋ" (το Χράμμα αυτό 
6εν είναι, στη λέξη) - 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.13(3) 

13000 ΚΕΜ Μροηςι 9 υβ55 · 

13010 β=ί?+1 

13020 Ι.ΟΟΑΤΕ 4,23:ΡΕΝ 2 

13030 ΡΚΙΝΤ’Ί’ιη εοττγ ΐΐιβΐ Ιθϊϊθγ Ϊ5 ηοί 
ίτι ϊΙίβ μοτ4" 

13040 ΓΟΡ χ=1 ΤΟ 1000:ΝΕΧΤ χ 
13050 ΕΟΟΑΤΕ 4,23:ΡΕΝ 1 
13000 ΡΕ1ΝΤ ΒΡΑΟΕί(40) 

13070 ΡΕΤϋΡΝ 

Όπως σε μία προηγούμενη υπορουτίνα το μήνυμα κρατιέται 
στην οθόνη από την ΕϋΡί...ΝΕΧΤ ότη Χραμιμή 13040. 

5.3.15 Ενότητα 14: Σχεδιασμός κρεμασμένου 

Μόλις χίνει μια λανθασμένη εικασία ένα άλλο κομμάτι 
του κρεμαόμιέναυ θα σχεδιαστεί. 0 κρεμασμένος που θα 
ξωΧραφίσουμε, δημιαυρΧείται χρησιμοποιώντας εντολές χια 
ςΓβρήίεε (σχεδιασμού) του ΑιηΞίΓΒό και μια καινούρια 
εντολή της ΒΑ5Ι0. 

5.3.15.1 ΟΝϋ^ΒΟΤΟ 

Τα ξεχωριστά κομμάτια του κρεμασμένου θα 
σχεδιαστούν από καμιμάτια πσυ βρίσκονται όλα μέσα στη μια 
υπορουτίνα. Ένα τμιήμα θα υπάρξει Xια να σχεδιάσει τη 
βάση, ένα χια να σχεδιάσει το κειράλι κ.λ.π. Τα ξεχωριστά 
αυτά τμιήμιατα θα μπορέσουν να Χίνουν βατά ανάλοΧα με την 
τιμιή της "Ε" (του μετρητή των λανθασμένων εικασιών) , 
χρησιμιοποιώντσς μια ειδική έκδοση της εντολής ΙΕ.,.ΤΗΕΝ 
που ονομιάξεται ΟΝ...ΒΟΤΟ. Αυτή δουλεύει λίχο όαν να 
μιπορούόαν όλες οι εντολές ΙΡ...ΤΗΕΝ. Παίρνοντας το 
παράδειχμα: 

ΟΝ X ΒΟΤΟ 100,300,300 

□ υπολοχιστής καταλαβαίνει σαν: 

'■ ΟΝ ξήε νβΐ υε σ-Τ X, ΒΟΤΟ 100, 200, 300” 

Έτσι αν Χ = 1 τότε το πρόχραμμια κατευθύνεται στη Χραμμή 
100. Αν Χ=2 ότη Χραμ\μ<ή 200 κ.ο.κ. Αν το Χ=0 ή 
μιεΧαλύτερα από τον αριθμό των χραμμών των ονομιάτων που 
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Βρίΰκονταυ μιέόα ότσ πρόχραμιμια θα όυνεχίόευ ότην επόμενη 
’ίραμιμιή - Ρτο παρακάτω παράΒευϊμια, ατη Χραμμιή 30. 

Γ υα να το Βείτε όε εφαρμογή Βοκυμάΰτε τα ακόλουθα: 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.14<ό> 

10 ΙΝΡυΤ X 

20 ΟΝ X 60Τ0 40,50,60 
30 ΕΝϋ 

40 ΡΒΪΝΤ'^Β" 

50 ΡΡΙΝΤ"50" 

60 ΡΡΙΝΤ"ό0“ 

Τώρα κάντε το Κί)Ν και Βοκυμάάτε τα με Βυαφορετυκές 
ευόσΒους. 

Εκτός από το ότυ κρηα'ι,μιαπο υε ί τυς ’ΈΟΤΟ", π εντολή 
ΟΝ... μπαρεί να χρηάυμαπαυεί επίΰης και, τυς "ΒΟΒυΒ". 
Ετην περίπτωση αυτή, το πρόγραμμα κατευθύνεταυ ότην 
υπορουτίνα μιε ταν ίΒυο ακρυΒώς τρόπα που θα κατευθυνάταν 
κάθε ΒΟΞϋΒ. 

Γ υα να όχεΒυάόουμιε τον κρεμιαόμένο μιε Χραφυκά θα 
χρηόυμιαπαυπόουμε την εντολή ΟΝ...ΒΟΤΟ και κάθε "τμήμα 
όχεδυαΟμού" θα τελειώνει με ΡΕΤΟΡΝ. Έτοι, ότην πρώτη 
τυμιή ταυ Ε (Ε=1) το πρόγραμμα θα πάευ (ΒΟΤϋ) ότη Χραμμή 
14040 και θα όχεΒυάϋευ μέρος του πλαυόίου του 
κρεμαϋμένου. Η ϊραμμή 14090 επυΰτρέφευ το πρόγραμμα πίΰω 
ότο Μ.Ε,Π. Μ* αυτό τον τρόπο όλα τα δέκο τμήματα του 
κρεμαόμέναυ μπορούν να όχεΒυαΰτούν ότη ΰευρά, ΒηλαΒή π 
τρίτη υπόθεόη θα ΰχεΕυάΰευ το τρίτο "κομμάτυ". 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.6(5) 


14000 ΡΕΙ1 4γ3μ ίοηςπιβη οη ϊΙίθ νειίαε οι Ε 
14010 ΒΕΜ 

14020 ΟΝ θ ΟΟΤΟ 14040,14100,14150,14210, 
14260,14320,14410,14490,14620,14700 
14030 ΡΕΜ έΐΐθ ΐΊβηςηιβη 4τ3Μίης εεείϊοηδ 

14040 ΡΕΜ-ΐΗε ΡΓ3ΐηε#1- 

14050 ΡΕΟΤ 240,50:ϋΒΑΝ 240,280 
14060 ΡΕΟΤ 242,50:ΏΡΑΝ 242,280 
14070 ΡίΟΤ 244,505ΘΕΑΝ 244,280 
14080 ΡΕΟΤ 246,50:ϋΡΑΜ 246,280 
14090 ΡΕΤΕΙΡΝ 
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14100 ΡΕΜ-ΕΙ,θ Ργ3πιθ#2- 

14110 ΡΕΟΤ 246,230:ΟΡΑΜ 376,230 
14120 ΡΕΟΤ 246,278:ϋΡΑΝ 376,278 
14130 ΡΕΟΤ 246,276:ΏΡΑΝ 376,276 
14140 ΡΕΤΕ·ΡΝ 

14150 ΡΕΜ-ί Ιίθ Τρ3π>θ#3- 

14160 ΡΕΟΤ 246,200 : ϋΡΑΝ 316,274 
14170 ΡΕΟΤ 246,204: ΟΡΑΜ 314,274 
14180 ΡΕΟΤ 246,208: ΟΡΑΜ 312,274 
14190 ΡΕΟΤ 246,210: ΟΡΑΜ 310,274 
14200 ΡΕΤυΡΝ 

14210 ΡΕΜ -ίΕ0 ΪΓ·3ΐηε#4- 

14220 ΡΕΟΤ 150,50:ΟΡΑΜ 350,50 
14230 ΡΕΟΤ 150,48:ΏΡΑΝ 350,48 
14240 ΡΕΟΤ 150,46:ΟΡΑΜ 350,46 
14250 ΡΕΤΕΙΡΝ 

14260 ΡΕΜ-ΐΕβ Γορβ- 

14270 ΡΕΟΤ 373,274: ΡΕΟΤ 375,276 
14280 ΡΟΡ χ=1 ΤΟ 20 5ΤΕΡ 4 
14290 ΡΕΟΤ 371,276-κ:0ΡΑΜ 376,271-χ 
14300 ΝΕΧΤ χ 
14310 ΡΕΤυΡΝ 

14320 ΡΕΜ-ΕΕθ Εθ3<1- 

14330 γ=30 

14340 ΡΕΟΤ 406,224 

14350 ργ=ΡΙ/180 

14360 ΡΟΡ 3=0 ΤΟ 360 5ΤΕΡ 6 

14370 χ=τ'*005<3*ργ> :υ=γ* 5ΙΝ<3*ργ> 

14380 ΟΡΑΜ 376+χ,224+γ 

14390 ΝΕΧΤ β 

14400 ΡΕΤυΡΝ 

14410 ΡΕΜ—-Εΐιρ ί3εε- 

14420 ΕΟΟΑΤΕ 23,11:ΡΡΙΝΤ"ο ο" 

14430 ΡΕΟΤ 366,209:ϋΡΑΝ 386,209 
14440 ΡΕΟΤ 368,209:ΟΡΑΜ 360,216 
14450 ΡΕΟΤ 366,209:ΟΡΑΜ 358,216 
14460 ΡΕΟΤ 386,209:ΟΡΑΜ 394,216 
14470 ΡΕΟΤ 388,209:ΟΡΑΜ 396,216 
14480 ΡΕΤΕΙΡΝ 

14490 ΡΕΜ-ΕΕε Εο(Iγ- 

14500 ΡΕΟΤ 348,194:ΟΡΑΜ 408,194 
14510 ΟΡΑΜ 420,160:ΟΡΑΜ 400,130 
14520 ΡΕΟΤ 348,194 
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14530 

ΟΡΑΜ 

336,160:ΟΡΑό 354,130 

14540 

ΡίΟΤ 

356,180 

14550 

ϋΡΑΜ 

349,160:ϋΡΑυ 363,135 

14570 

ΡίΟΤ 

398,180 

14580 

ϋΡΑΜ 

406,160: ϋΡΑΙΙ 392,135 

14590 

ϋΡΑΜ 

400,130 

14600 

ΡίΟΤ 

363,135:βΡΑΜ 350,130 

14610 

ΡΕΤυΡΝ 

14620 


^ ^ , 



14630 

ΡίΟΤ 

355,135 

14640 

ΏΡΑό 

363,30:βΡΑό 375,80 

14650 

ΡίΟΤ 

410,143:ΰΡΑΜ 402,80 

14660 

ϋΡΑό 

390,80:ΟΡΑίΙ 386,145 

14670 

ΡίΟΤ 

375,80:ΩΡΑίΙ 378,145 

14630 

ΡίΟΤ 

355,145:ϋΡΑΜ 395,145 

14690 

ΡΕΤϋΡΝ 

14700 

ΡΕΜ— 

- ί Ιί θ 5 Ιϊ Ο θ 5 - 

14710 

ΡίΟΤ 

363,80:ϋΡΑΜ 345,70 

14720 

πραμ 

375,70:βΡΑΜ 375,80 

14730 

ΡίΟΤ 

404,80:ϋΡΑ« 422,70 

14740 

ΡΡΑΝ 

390,70:ΏΡΑΝ 390,80 

14750 

ΡΕΤυΡΝ 


5.3.16 Ενότητα 15: Χρησιμοποιήθηκαν όλοι οι γύροι; 

Η ενότητα αυτή είναι, μυα απλή όοκυμή της μεταβλητής 
"Ε" ■ χρηόυμοπουήβηκαν όλοι, οι, επιτρεπόμενοι, Κόρου 

τότε η Ε έχευ την τυμή 10 καυ η Ρ4 την -1. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.15(3) 

15000 ΡΕΜ Α1_1_ Β0Ε5 ΙΙΕΕϋ υΡ? 
15010 Ρ4=0 

15030 ΙΡ Ε=10 ΤΗΕΝ Ρ4=-1 
15030 ΡΕΤΟΡΝ 
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5.3.17 Ενότητα 16: Εμφάνιση του μηνύματος της ήτας 

Σίτο σημείο αυτό ΰτο παιχνίδι, όλα τελείωσαν X ια ταν 
παίκτη και, αυτό ακριβώς λέει, το μήνυμα ότις γραμμές 16000 
και- 16080. δίνεται στον παίκτη Π ΰωότή λύΰη όαν μία 
αποζημ ίωση. 


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5.16(3,) 

16000 ΕΕΜ Ε03ΕΚ ΜΕ55ΑΟΕ 
16010 ΕΟΟΑΤΕ 2,10: ΡΕΝ 2 
16020 ΡΕΙΝΤ'ΈΑΟ ΕυΟΚ!" 

16030 ΕΟΟΑΤΕ 2,12 

16040 ΡΕΙΝΤ'ΎΟυ ΑΚΕ ΗϋΝα" 

16050 ΕΟΟΑΤΕ 2,14:ΡΕΝ 3 
16060 ΡΚΙΝΤ"ΤΗΕ «ΟΕΏ ΜΑδ" 

16070 ΕΟΟΑΤΕ 2,16:ΡΗ1ΝΤ Α$ 

16080 ΚΕΤΙΙΚ.Ν 

Τώρα που έχουν Χραφεί ου ρουτίνες και- το παιχνίδι 
δουλεύει, θα μπορούσατε να αναρωτηθείτε χιατί τα ΤΙ 395 
ορίστηκαν "-ί“ αντί χια το συνήθες "1”. -Οταν τα ΤΙ 395 
ορίζονται, έτσι, μπορούν να δακυμαόταύν “λοχικά” Χια να 
δούμε αν είναι, αληθή ή ψευδή. 

5.4 Αληθές /Ψευδές 

Ο Απ)5Εγ 30 έχει, δημ ισυρΧήόε ι ειδικές λοχικές 
ρουτίνες. Μια μεταβλητή με την τιμή — 1 θεωρείται, ότι, 
είναι, ΑΛΗΘΗΕ. Αυτό σημαίνει, ότι, έχει, συναντηθεί η 
συνθήκη παυ δηλώνει, τσ Τίβς- Αντί να πείτε: 

ΙΡ Ρ1=-1 ΤΗΕΝ Β05ΕΙΒ 6000: ΒΟΤΟ 530 

Χρηόιμοπσιόντας τη λοχική του Απΐ5ΕΓβσ στο χειρισμό της 
Χραμμής μπορεί να ζαναΧραφεί. 

ΙΡ Ρ1 ΤΗΕΝ (303138 6000: ΒΟΤΟ 530 

Ο ΑιτιβΕΓβό το μεταφράζει ως εξής: 

"Αν η μεταβλητή Ρ1 δηλώνει μια αληθινή τιμή 
δηλαδή ιόούται με "—1", τότε εκτελεί το 
υπόλοιπο της χραμμής" 

Παραλείποντας το 1" ο' υπολοχιότής εκτελεί πολύ 
ΧρηΧαρότερα την ερΧασία ελέχχου, σχεδόν δύο φορές 
ΧρηΧσρότερα. Βέβαια συναλλασόμαότε με χιλιοστά του 
δευτερολέπτου, αλλά όπως λένε "ένα εκατομμύριο μισές 
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πέννες είναι, πάρα πολλές μι,ΰές πέννες". 

Η εντολή ΝΟΤ χρησιμοποιείται από τον ΑπίΞΪΓΒά X ια να 
καθορίσει αν η μεταβλητή έχει, την τιμή μηδέν δηλαδή την 
κατάόταΡη όχι, αληθή! (Ψευδή)- Η γραμμή 670 του Μ.Ε.Π. 
μπορεί να μιεταΰχηματιΰτεί από: 

670 ΙΡ Ρ4 =0 ΤΗΕΝ 530 

ΐα: 

670 ΙΡ ΝΟΤ Ρ4 ΤΗΕΝ 530 

Η ερχαοία με ΝΟΤ, όπως η αληθής, είναι, γρηγορότερη από 
μια κανονική ΙΡ...ΤΗΕΝ λειτουργία. Χρησιμοποιώντας ΝΟΤ 
και, το ΤΚίΙΕ, οποτεδήποτε μπορείτε να δοκιμιάοετε τιμές, 
μιπορεί να αυξήΰει την ταχύτητα των προγραμμάτων, ειδικά 
όε μεγάλα προγράμματα με πολλά ΤΙαςε. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 5 


5<2)0 ΟΟΒϋΒ 
510 ΟΟΒϋΒ 
520 ΟΟΒϋΒ 
530 ΟΟΒϋΒ 
540 ΟΟΒϋΒ 


1000:ΚΕΜ 
2000 :ΡΕΜ 
3000:ΡΕΜ 
4000 ϊ ΡΕΜ 
5000=ΡΕΜ 


ϊηϊίίβΐϊεβίϊοη 
^^ιΟ 056 μοπΙ 

(Ιίερίβγ εοτ-ββη 

ΪΓφΙΐΐ 9ϋβ55 
εΐΊ3Γ3<:ίθΓ ρΓΒνίουδΙγ 


ί >'ϊ β4? 

550 ΙΡ ΤΙ ΤΗΕΝ ΟΟΒϋΒ 6000-.ΟΟΤΟ 530:ΗΕΜ ς 

ο ΡιβςΡ. ίοΓ βίΊοΐΐΊβΓ ί ηρυί 

560 ΟΟΒϋΒ 7000:Ρ:ΕΜ 9 αθ55 ϊη μογ<1? 

570 ΙΡ ΝΟΤ Τ2 ΤΗΕΝ 640:ΚΕΜ ςρ-'®* 5 ηοί ϊη 


μογ4 

.530 ΟΟΒϋΒ 3000:ΡΕΜ υράβίε 3ΓΓ3γ 
530 ΟΟΒϋΒ 9000:ΚΕΜ 4ί5ρΐ3γ 5 Εγβθτ) 

600 ΟΟΒϋΒ 10000:ΚΕΜ 3ηγ οΙχβΓΒαί εηδ Ιείί 

ίο 9<Λβ5 5? 

610 ΙΡ Ρ3 ΤΗΕΝ 530 

620 ΟΟΒϋΒ 1 10@0:ΡΕΜ μθ 11 αίοηβ 

630 ΟΟΤΟ 700:ΡΕΜ βηοίΙΐθΓ ς}ο? 

640 ΟΟΒϋΒ 13000:ΚΕΜ ίηαρθπιβηί ΜΓοης[ ^υρε 

5 ΟΟϋΓιί 

650 ΟΟΒϋΒ 14000:ΚΕΜ (Ιίερίβγ πθμ ίετεβη 
660 ΟΟΒϋΒ 150005ΡΕΜ 3 Γθ 311 9005 υεθ49 
670 ΙΡ ΝΟΤ Τ4 ΤΗΕΝ 530:ΡΕΜ πιογβ ρυεεεθΒ 
630 ΟΟΒϋΒ 16000:ΡΕΜ γου ΐΊ3νβ Ιοεί 
700 ΟΟΒϋΒ 12000:ΡΕΜ 3ΓιθίΙιβΓ ξ|ο? 

710 ΙΡ Τ5 ΤΗΕΝ 500:ΒΕίΙ ρΐβγ ίί 39310 Ββηι 


720 0Ε3:ΕΟΟΑΤΕ 10,10 
730 ΡΡΙΝΤ ,, Οοο4ί.γε ! “ 

740 ΕΝΏ 

899 ΕΝϋ 

900 ΕΟΟΑΤΕ 4,20:ΡΒΙΝΤ"Ργ εε5 3ηγ Ρβγ ίο ο 

ΟΓιί ΧΓιΙ-Ιθ" 

910 θί = ΙΝΚΕΥΐ: IΡ β^"·· ΤΗΕΝ 910:ΕΙ_3Ε ΚΕΤ 

υκΝ 


1000 ΒΕίΙ ϊηίίΪ31ϊεβίϊοη 
1010 ΜΟϋΕ 1 

1020 ΙΝΚ 0,13: ΙΝΚ 1,26:ΙΝΚ 3,17!ΙΝΚ 4,3 
1030 ΒΟΡΌΕΡ: 17: ΡΕΝ 1:ΡΑΡΕΒ 0:01.3 
1040 ΕΟΟΑΤΕ 14,2 : ΡΡIΝΤ"**·*ΗΑΝΟΜΑΝ***" 
1050 ΕΟΟΑΤΕ 4,6 

1060 ΡΚΙΝΤ'Ήβτε 3ΓΘ ίΚε Γυίβε!" 

1070 ΚΟΒΑΤΕ 4,3 

1030 ΡΒΙΝΤ"ΤΡθΓε 3 γθ ηο Γ-υΙεε!" 

1190 ΕΟΟΑΤΕ 4,20 

1200 ΡΚΙΝΤ“ΡΓε55 5ρ3θε ΡβΓ ίο εοηί ϊηιιε " 
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1205 ΙΡ ΙΝΚΕΥΦΟ" " ΤΗΕΝ 1190 
121® ζ$=" ΤϊΓ'5ΐ “ 

1220 θ=0 

1230 χ$="“ 

1240 ΡΕΤΕΙΡΝ 

2000 ΡΕΜ εΐϊοοεθ μογ4 

2010 γ=ΙΝΤ(ΡΝΟ*10>+1 

2011 γ=4:ΡΕΜ 4θνθ 1 οριπεπΕ οηΐγ 
2020 ΡΕ5Τ0ΡΕ 

2030 ΡΟΡ χ=1 ΤΟ γ 
2040 ΡΕΑϋ 
2050 ΝΕΧΤ χ 
2060 1=ΕΕΝ<3$> 

2500 ΜΟΓ4*= η " 

2510 ΡΟΡ χ=1 ΤΟ 1 

2520 νογ 4$<χ) = " . “ :ΜθΓ<1$=ΜθΓί1ί + , ' . ” 

2530 ΝΕΧΤ χ 
2540 ΡΕΤυΡΝ 

3000 ΡΕΜ «Ιίερίβγ ΕΙίε 5 ίΓ6θη 
3005 0Ε5 

3010 ΕΟΟΑΤΕ 14,1: ΡΡΙΝΤ"***ΗΑΝΟΙΓΑΝ***” 

3020 ΕΟΟΑΤΕ 4,3 

3030 ΡΡΙΝΤ"Τ1»θ μογ 4 ϊε" 

3040 ΕΟΟΑΤΕ 16,3:ΡΕΝ 2 
3050 ΡΡΙΝΤ νογ4* 

3060 ΕΟΟΑΤΕ 4,5:ΡΕΝ 1 
3070 ΡΡΙΝΤ"ΤΗε μογ 4 ηβε" ; 

3080 ΡΕΝ 2:ΡΡΙΝΤ 1;:ΡΕΝ 1 
3090 ΡΡIΝΤ" ΙβΕΈεγβ" 

3100 ΡΕΤυΡΝ 

4000 ΡΕΜ ίηραΐ 3 ^υθβε 

4010 ΕΟΟΑΤΕ 4,7 

4020 ΡΡΙΝΤ"ΝΙί3 Ε 15 γο ιιγ " ; ζ$ ; "5ε? 

4025 ΕΟΟΑΤΕ 29,7:ΡΕΝ 3:ΡΡΙΝΤ 0ΗΡ$<143):Ρ 
ΕΝ 1 

4030 9$=ΙΝΚΕΥ$: ΙΡ 9*="" ΤΗΕΝ 4030 
4040 9* =Ι -ΙΡΡΕΡ$<9$> 

4050 ΙΡ 9$< "Α" ΟΡ 9*> ,, Ζ“ ΤΗΕΝ 4030 
4060 ΕΟΟΑΤΕ 29,7:ΡΕΝ 2:ΡΡΙΝΤ 9» 

4070 ζ*=" ηεχΐ: ":ΡΕΝ 1 
4080 ΡΕΤυΡΝ 
5000 ί1=0 

5010 ΙΡ ΙΝ3ΤΡ<χί,9*>=0 ΤΗΕΝ χ$=χ$+9$:ΕΕ5 
Ε Τ1=-1 
5060 ΡΕΤυΡΝ 

6000 ΡΕΜ «τΙίθγβιιΈθγ ρτενίουε1γ Εγϊε4! 

6010 ΕΟΟΑΤΕ 4,24:ΡΕΝ 2 

6020 ΡΡΙΝΤ'Ύου (ιεινθ βίτεβόγ ΕτΐεοΙ ϊΙίβϊ 1 
θΐΕβτΊ ” 

6030 ΡΟΡ χ=1 ΤΟ 1000:ΝΕΧΤ χ 
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604© ΕΟΟΑΤΕ 4,24: ΡΕΝ 1 
605® ΡΡΙΝΤ 5ΡΑ0Ε$(36> 

606© ΡΕΤϋΡΝ 

7000 ΡΕΜ 15 90655 ίη ηογ4? 

7010 ί2=0 

7020 ΙΡ ΙΝ5ΤΚ<3$,9$><>0 ΤΗΕΝ Ε2=-1 

703© ΡΕΤΟΡΝ 

8000 ΡΕΜ υρ4β£ε 3ΓΓβγ 

8010 ΡΟΡ χ=1 ΤΟ 1 

3020 ΙΡ 9*=?ΜΙΌ$<3*,χ, 1) ΤΗΕΝ ΟΟΞϋΒ 8100 
8030 ΝΕΧΤ χ 
8040 ΡΕΤϋΡΝ 
8100 μογ-4$(χ>=9$ 

8110 ΡΕΤυΡΝ 

90©0 ΡΕΜ ΕΕβ μογ4 50 Ρβγ 
9010 μογ4$="" 

9020 ΡΟΡ χ=1 ΤΟ 1 

9030 νογ4$=νογ4$+μογ4$(χ) 

9040 ΝΕΧΤ χ 

9050 ΕΟΟΑΤΕ 16,3:ΡΕΝ 2 
906© ΡΡΙΝΤ μογ<1$ : ΡΕΝ 1 
9070 ΡΕΤΟΡΝ 

10000 ΡΕΜ 3Γβ 31 1 0ΐΐ3Γ·3 ΕΪΘΓ5 9 υ β55β4? 

10010 Ε3=0 

10020 ΡΟΡ χ=1 ΤΟ 1 

10030 ΙΡ μογ <1$( χ> = " · “ ΤΗΕΝ Ρ3=—1 

10040 ΝΕΧΤ χ 

10050 ΡΕΤυΡΝ 

11000 ΡΕΜ μθΙΙ 4οηθ γου Ιιβνβ Μβη 
11010 ΕΟΟΑΤΕ 28,10:ΡΕΝ 2 
11020 ΡΡΙΝΤ"Ηεΐ1 4οηβ!" 

11030 ΕΟΟΑΤΕ 28,12:ΡΕΝ 3 
11040 ΡΡΙΝΤ'Ύου Μβνε μοπ! 

11050 ΡΕΤΟΡΝ 

12000 ΡΕΜ 4ο γου ΜβηΈ βποϊΗβγ 9°? 

12010 ΕΟΟΑΤΕ 4,24:ΡΕΝ 2 

12020 ΡΡ^ΙΝΤ'Όα γου Μβηΐ βηοΈΐΊθί' 9° (Υ/Ν> 

Ο" 

1203© ζ$=ΙΝΚΕΥ$: IΡ ζ*= ,, “ ΤΗΕΝ 12Φ30 
12040 ζ$=ϋΡΡΕΡ$<ζ$) 

12050 ΙΡ ζ$="Υ" ΤΗΕΝ ί5=-1 

12060 ΙΡ ζ$="Ν" ΤΗΕΝ Ε5=0 

12070 ΙΡ ζίΟ’Ύ" ΑΝϋ ζί< > ,, Ν , ' ΤΗΕΝ 1203© 

12080 ΡΕΤϋΡΝ 

13000 ΡΕΜ μγογι 9 9'-* ε53 ! 

1301© 6=6+1 

13020 ΕΟΟΑΤΕ 4,23:ΡΕΝ 2 

1303© ΡΡΙΝΤ'Ί’π» δΟΓΓγ ΕΡιβΕ ΙθΕΕθγ Ϊ5 ηοΐ 
ϊη ΕΕε μογ4" 
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13040 ΡΟΡ χ = 1 ΤΟ 1000: ΝΕΧΤ >: 

13050 ΕΟΟΑΤΕ 4,23: ΡΕΝ 1 
13060 ΡΡΙΝΤ ΞΡΑΟΕΐ(40) 

13070 ΡΕΤϋΡΝ 

14000 ΡΕΜ 4γβμ Ηβηςίηβη οη ΕΕθ ν&1υθ οΐ Ε 
14010 ΡΕΜ 

14020 ΟΝ β ΟΟΤΟ 14040,14100,14150,14210, 
14260,14320,14410,14490,14620,14700 
14030 ΡΕΜ ΐΐιβ Ιιαηςιιπίΐη 4 γ3μιγι9 5 Ε<:Είοηε 

14040 ΡΕΜ-ΕΚθ ΪΓβπηθ#1- 

14050 ΡΕΟΤ 240,50:ϋΡΑΝ 240,280 
14060 ΡΕΟΤ 242,50:ΌΡΑΝ 242,280 
14070 ΡΕΟΤ 244,50:ϋΡΑΝ 244,280 
14030 ΡΕΟΤ 246,50 :ϋΡΑΕΙ 246,230 
14090 ΡΕΤϋΡΝ 

14100 ΡΕΜ-ΕΡβ Ργ3<τιθ#2- 

14110 ΡΕΟΤ 246,280:ϋΡΑΝ 376,230 
14120 ΡΕΟΤ 246,278:ΏΡΑΝ 376,278 
14130 ΡΕΟΤ 246,276ϊϋΡΑΝ 376,276 
14140 ΡΕΤϋΡΝ 

14150 ΡΕΜ-ΕΕθ Ργ·3πιθ#3- 

14160 ΡΕΟΤ 246,200:ΏΡΑΝ 316,274 
14170 ΡΕΟΤ 246,204:ϋΡΑΝ 314,274 
14180 ΡΕΟΤ 246,208:ϋΡΑΝ 312,274 
14190 ΡΕΟΤ 246,210:ϋΡΑΝ 310,274 
14200 ΡΕΤϋΡΝ 

14210 ΡΕΜ-ΕΙίβ ΐ γ-3ιτιβ#4- 

14220 ΡΕΟΤ 150,50:ΟΡΑΝ 350,50 
14230 ΡΕΟΤ 150,48:ΏΡΑΝ 350,43 
14240 ΡΕΟΤ 150,46:ϋΡΑΝ 350,46 
14250 ΡΕΤϋΡΝ 

14260 ΡΕΜ-1 Ιί θ γο ρ θ- 

14270 ΡΕΟΤ 373, 274:ΡΕΟΤ 375,276 
14280 ΡΟΡ χ=1 ΤΟ 20 5ΤΕΡ 4 
14290 ΡΕΟΤ 371,276—χ:ϋΡΑΝ 376,271-χ 
14300 ΝΕΧΤ χ 
14310 ΡΕΤϋΡΝ 

14320 ΡΕΜ---ΕΙιβ ΡββκΙ- 

14330 γ=30 

14340 ΡΕΟΤ 406,224 

14350 ργ=ΡΙ/180 

14360 ΡΟΡ θ=0 ΤΟ 360 ΞΤΕΡ 6 

14370 χ=ρ*003(β*ργ):γ=Γ*8ΙΝ<3*ργ> 

14380 ΌΡΑΜ 376+χ,224+γ 
14390 ΝΕΧΤ θ 
14400 ΡΕΤϋΡΝ 

14410 ΡΕΜ-ΕΙίθ ί^Β- 

14420 ΕΟΟΑΤΕ 23,11=ΡΡIΝΤ"ο ο" 

1443Φ ΡΕΟΤ 366,209:ϋΡΑΝ 336,209 
14440 ΡΕΟΤ 368,209:ΩΡΑΝ 360,216 
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14-45Θ ΡΙ_ΟΤ 366,209:ΏΡΑΝ 353,216 
1446® ΡΕΟΤ 336,209=ΏΡΑΝ 394,216 
14470 ΡΕΟΤ 388,209 : ΟΡΑΝ 396,216 
14480 ΡΕΤϋΡΝ 

14490 ΡΕΜ-ΕΡιθ 1ιο4ν- 

14500 ΡΕϋΤ 343,194: ϋΡΑΝ 408,194 

14510 ΟΡΑΝ 420,160:ΏΡΑΝ 400,130 

1452Θ ΡΕΟΤ 343,194 

14530 ΟΡΑΝ 336,160=ΟΡΑΝ 354,130 

14540 ΡΕΟΤ 356,130 

14550 ϋΡΑΝ 349,160:ΟΡΑΝ 363,135 

14570 ΡΕΟΤ 398,180 

14580 ϋΚΑυ 406,160:ΟΡΑυ 392,135 

14590 ΏΡΑΝ 400,130 

14600 ΡΕΟΤ 363,135:ϋΡΑΝ 350,130 

14610 ΡΕΤϋΡΝ 

14620 ΡΕΜ-Ε Η θ 1 0 9 5 - 

14630 ΡΕΟΤ 355,135 
14640 ϋΡΑΜ 363,80:ΌΡΑΝ 375,80 
14650 ΡΕΟΤ 410,143: ΟΡΑΜ 402,90 
14660 ϋΡΑΝ 390,80:ϋΡΑΜ 386,145 
14670 ΡΕΟΤ 375,80:ΏΡΑΝ 378,145 
14680 ΡΕΟΤ 355,145:ϋΡΑΝ 395,145 
14690 ΡΕΤϋΡΝ 

14700 ΡΕΜ-ΕΙ-.Θ 5Ειοε5- 

14710 ΡΕΟΤ 363,30 :ΌΡΑΕΙ 345,70 
1472© ϋΡΑΝ 375,70:ΟΡΑΝ 375,80 
14730 ΡΕΟΤ 404,80:ΏΡΑΝ 422,70 
14740 ΏΡΑΝ 390,70:ϋΡΑΜ 390,80 
14750 ΡΕΤΕΙΡΝ 

15000 ΡΕΜ β11 $οθ5 050(1 υρ? 

15010 Ε4=0 

15020 ΙΡ θ=10 ΤΗΕΝ 64=-1 
15030 ΡΕΤϋΡΝ 

15040 ΙΡ 3$="Ν" ΤΗΕΝ Ϊ4=0 

15050 ΙΡ βίΟ'Ύ" ΑΝϋ 3$< >"Ν" ΤΗΕΝ 15020: 
ΕΕ5Ε ΡΕΤϋΡΝ 

16Φ00 ΡΕΜ 1θ50Γ ιη«553ς[θ 
16010 ΕΟΟΑΤΕ 2,10:ΡΕΝ 2 
16020 ΡΡΙΝΤ"Β34 1υ<:Ε 1 " 

16030 ΕΟΟΑΤΕ 2,12 

16040 ΡΡΙΝΤ"Υοα βγθ Ιίοτί^Ι ! " 

16050 ΕΟΟΑΤΕ 2,14:ΡΕΝ 3 
16060 ΡΡIΝΤ"ΤΙ»θ ηογ! ΜΘ5" 

16070 ΕΟΟΑΤΕ 2,16:ΡΡΙΝΤ 3$ 

16030 ΡΕΤϋΡΝ 

18000 ΒΑΤΑ ΟΑΤ,ΤϋΡΒΙΝΕ,ΡΕΑΤΕ,ΟΟΜΡϋΤΕΡ 
13010 ϋΑΤΑ 
18020 ΏΑΤΑ 
18030 ϋΑΤΑ 
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5.5 Βελτιώσεις του προγράμματος 

Ένας από τους ανείπωτους κανόνες όε μιια εταιρεία 
υπολοχιότών είναι ότι, ο προχραμμιατιότής ποτέ δεν 
τελειώνει. ένα πρόγραμμα. Το πρόΧραμμια μπορεί ν” 
αναπτυχθεί μέχρι, το ϋτάδια που θα μιπορεί να παιχτεί (το 
παιχνίδι κρεμιάλα είναι, ΰ’ αυτό το ότάδιο) αλλά είναι, 
δυνατές πάντα κάποιες βελτ ιώόε ις. Όταν ένα πρόγραμμα 
έχει, Χραφτεί μιε δαμιημένο τρόπο είναι, φυΰιολοΧικά πολύ 
εύκολο να ειΰάχουμιε μερικά "παραπέρα πράχματα" X ια να 
κάνουμιε ένα κατά τα άλλα καλό παιχνίδι ακόμα καλύτερο. 
Παρακάτω είναι μερικές πρπτάΡεις πάνω ΰτις οποίες θα όας 
άρεΟε να δουλέψετε. Περιΰΰότερες από τις προτάόεις είναι 
μιια πρώτη Χεύόη και αφέθηκαν ΰε όας να τις εφαρμόόετε. 

* Καλύτερες εκτυπωθείς ότην οθόνη 

* ώυΟκολότερο επίπεδο λέξεων 

* Όόο καλύτερος είναι ο παίκτης τόΰο λιΧότεραι 
είναι οι επιτρεπόμιενοι Χύροι 

* Παιχνίδι δύο παικτών 
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1. ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 1 

1.1 ΔυαΒικός, Κμ 6ικοποιημένος-Βυαδικός, Δεκαδικός καν 
Βεκαεξαδι,κός ΕυμΒολνόμός 

Τα όυότήματα μέτρηόης γενικά χρηΰνμοπονούν ό’ άλα 
ταν κόΰμο το δεκαδνκά όύότημα καν αυτά αναπτύχθηκε &να να 
μετρά καν πάνω από το 10 καν κάτω από το 1. Ψηφία 
αρνϋτερά του αρνθμοϋ ενναν μεγαλύτερης τνμής από ότν τα 
δεξνά, ^να παράδεν^μα όταν αρνθμό 66 το πρώτο 6 έχεν μ να 
τνμή 10πλάόνα ταυ δευτέρου δηλαδή 


60 



6 


66 


Αυτό εηεκτεννεταν 
αρνϋτερά ψηφνα 
δεκαπλάόνο δηλαδή 


όε μεγαλύτερους 
ενναν δναδοχνκά 


αρνθμαύς όπου 
μεγαλύτερα κατά 


τα 

το 



6 χ 1 


Ένα όύότημα όπου η θέϋη ή ο χώρος ενός ψηφίου ό' έναν 
αρνθμό επηρεάξεν την τνμή του, ενναν #νωότό Οαν ΘΕΓΗ-ΤIΜΗ 
αρνθμητνκό όύότημο· Σίτο δεκαδνκά όύΰτημα, ον τνμές των 
ψηφίων αυξάνονταν κατά πολλαπλάΟνο του 10 καν αυτό ενναν 
■χνωότό όαν η ΒήΣΙΗ #ν αυτό το όύότημα. Άλλα όυότήματα 
χρηϋ νμαπο νού ν άλλες Βάΰενς, αλλά ακολουθούν την νδ^να 
λο^νκή όπως το δεκαδνκά όύότημα δηλαδή ο χώρος αρνϋτερά 
ενναν μεγαλύτερος κατά πολλαπλάΟνο της Βάόης- 

Ο υπολα#νΰτής, που ενναν βαόνκά ηλεκτρνκός ατη 
λεντουρ^να του, μπορεί να αναχνωρίΰεν μόνο δύο 
καταΰτάόενς^ την ανονκτή καν την κλενότή ("Η” καν ”1" 
αντίότονχα) καν $ν αυτό χρηόνμοπανεί το άυοδνκά όύότημα ~ 
Βάΰη 2. Έτόν κάθε αρνθμός ότο δυαδνκό αποτελείταν απλά 
από μηδέν καν άόόους ή μνλώντας ηλεκτρνκά, με κλενόνματα 
καν ανοίγματα (ή ηλεκτρσννκά, μηδέν νοίΐε —ΟΡΡ- καν 
μερνκά νσΐΐό —ΟΝ—). Γνα να μετρήόεν μετά το ένα, το 
δυαδνκό όύότημα πρέπεν να καταφύ^εν όε θέΰη ~ τνμή 
ΟυμΒολνόμό καν όπως ό ? άλλες περνπτώΰενς ο 
πολλαπλαΰναΰτνκός παράγοντας ενναν η Βάΰη δηλαδή 2. 
Έτόν ο αρνθμός 101 με Βάΰη το 2 ή δυαδνκό παρουόνάξεν: 

0 χ 

, 4 

ι ο ι 



1x4 


1x1 
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δηλαδή 4-+0+1=5. Προφανώς η πληθώρα των βάόεων μας 
δημιουργεί πρόβλημα όταν απει καν όζουμε τούς αριθμούς, 
καθώς με βάθη το 10 το "101" παριότάνετ το 101, ενώ Ρτο 
δυαδικό (βάθη 3) το "101" παριότάνει το 5. Γ ια να 
ηαρακάμψουμε αυτή την αμφιβολία, υπάρχει, ένας τύπος όταν 
απε ι καν ίΖΓουμε αριθμούς όταν οπαίο η βάόη γράφεται ότα 
δελτία του αριθμού και, ακριβώς κάτω από τη γραμμιή- Έτΰι 
οι δύο αριθμοί που όυΕΓητήθηκαν παραπάνω γίνονται: 


101 = 101 με βάθη το 10 

101 = 5 με βάθη το 2 


Η όύγχρονη γενιά των ήαπιβ—εοωρυΈεΓε (μοντέλα 1985) 
χρηόιμοποιούν καταχωρητές ή μνήμες 8 όϊΈ και μπορούν έτΰι 
να απεικονίΰουν αριθμούς μέχρι 11111111 , δηλαδή ότη βάόη 
10 ! 

=255^ 

0>5>ί 

Εςυίνβίθηΐ ϊη 

1)956 10 


128+64+32+16+8 +4 +2 + 1 


1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

128 

64 

32 

16 

8 

4 

2 

ι 


Εικόνα Α1.1 


Και με παράδειγμα, ας πάρουμε μια ακόμα μετατροπή — έότω, 
10100111 


ιλ/β^ οί θχβιτιρίθ, ΙθΙ' 3 ΙβΚε οηε γτιογθ οοηνθΓδΐοη - $9^, 10100111 2 

1 χ 128 0 χ 64 1x4 1x2 1x1 

10 10 Ο^ΙΜ^Ι^ 

1 χΙίίΓ^ 0 χ 16 0x8 

Τίιυδ 10100111 = 1x128 +0x64 +1x32 +0x16+ 0x8 +1x4 +1x2 +1x1 
= 128+32+4+2+1 
= 167 10 


Μόνο για να ελέγξετε ότι έχεις καταλάβει δοκίμαόε τα 
ακόλουθο: 
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ΑΣΚΗΣΗ Α1.1 

Υπολο'ύ'ίϋτε την τιμή των παρακάτω 


με 

ΒάΡη το 10 

ί. 

00000011 

ϋ * 

00000100 

ίϋ. 

10000000 

ί V. 

10000011 

ν* 

10110111. 

νί „ 

01110011 


Οι, απαντήσεις δίνονται στο 
κεφάλαια των λύσεων. 


1.1.1 ΔεκαεΣαδι κός 

Ενώ τα μηδέν και ένα είναι Βολικά για τον 
υπολο#ιΰτή, είναι πολύ λιτότερο # ια τον απλό άνθρωπο, 
έτόι αναζητήθηκε ένας αυμΒιΒαάτικάς τρόπος. 0 δεκαδικός 
συμ&ολιαμός είναι μικρής χρήσης καθώς μακρυά από το 1 
και 1 δεν υπάρχει άλλη αντιστοιχία. Μια παρεταϊρω 
ιδέα θα μποραϋόε να είναι να πάρουμε όλα τα θ δυαδικά 
Βϊίιε Ραν ένα ψηφίο (δηλαδή μέχρι 255 ) και να 
χρηάιμσποιήΡουμε μια ΒάΡη την 256. Τι το απαράδεκτο θα 
μπορούΰες να δείτε Ρ’ αυτό; Αυτό μακριά από την ιδέα μόνο 
του είναι λί' 0 ·ο ακατανόητο! '8ρα (ία ακέψη. Η απάντηση 
έρχεται αηή την εξέταόη της περίπτωσης της Βάοπς 10 ατην 
οποία χρειάζονται 10 ψηφία (0-9) έτόι η βάρη 256 θα 
χρειαζόταν 256 ψηφία. 

Ένα αποδεκτά ΡυμβιβαΡτικό ΟύΡτημα χώριΡε τα 8 άίί;5 
Ρε δύο μέρη και τα απεικονίζει αυτά ζεχωριότά. Έτϋι, ο 
μεγαλύτερος αριθμιός που πρέπει να παραοταθεϊ είναι ο 1111 
ή 15 και αυτά με τη βοήθεια του 0, χρειάζονται 16 
διαφορετικά Ρύμβολα. Αυτά που χρησιμοποιήθηκαν $ια αυτή 
τη δουλειά είναι: 
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0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

ο 1 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

Α 

Β 

0 

ϋ 

Ε 

Ρ 


ϋβοΪΓηβΙ ηυηη&θΓ 
Βγιτιβοΐ 


Εικόνα Α1.2 


Χρησιμοποιώντας αυτών τον συμβολισμό, κάβε αριθμός 8 άϊέ 
μπορεί να απεικον ιότεί με 3 σύμβολα, ένα χ ια τα πιο 
σημαντικά 4 άϊΕ5 και· ένα $ια τα λιτότερα σημαντικά 4 
ΒϊΊΐδ. Για να απαφάχουμε τη μάλλον μακρά περιγραφή των 
δϋα αυτών μισών ενός άγΕε, τους δόθηκε ο όρος ΝΥΒΒΕ.Ε5. 
Έτΰι το άγιε απατελείται από δύο ηγάόΐεβ το πιο 
σημαντικά ίΜ5Ν) και, το λιτότερο όημαντι-κό ηγάόΐε (1_5Ν) — 

δείτε το σχήμα Α1.3 



Εικόνα Α1.3 


Το όύατημα που περιχράφτηκε και χρησιμοποιεί 16 σύμβολα, 
του δόθηκε το όνομα Δεκαεξαδικό — αυνήθως συ^κοπτόμενα 
ΗΕΧ. Το σημαντικότερο του πλεονέκτημα» όΰον αφορά τους 
υπολο£ιότές, είναι η όυμΒατότης του με το δυαδικό 
Ούότημα. Κάθε δυαδικός αριθμός 8 άίΐ5 μπορεί να 
παραοταθεί με δϋα Ιόδικούς χαρακτήρες. 

ΓΙε όκοπά να αποκτήσετε μια εμπειρία των ήεκ 
δοκιμάότε το ακόλουθο: 
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ΑΕΚΗΕΗ Α1.2 




Υπολογίΰτε την 

τιμή όε δεκαδικό 

των 

παρακάτω; 



ί * 

0009 



ϋ - 

0013 



ϊϋ . 

00Α5 



IV- 

0ΑΑΕ 



V- 

000Ε 



νί · 

01 ΙΑ 



νϋ. 

00ΕΑ 




Οι απαντηθείς 

δίνονται 

Οτο 

κεφάλαιο των λύΰεων. 




Αν χρειάξεύτε περιόΰότερες αόκήόεις ότους ΙΔδικούς το 
Βϊπ/Ηοχ πρόγραμμα αακήόεων θα Οας τις προμηθεύόε ι, η 
επιλογή "1" για δεκαδικό ϋε Ιάδικό και "4” για Ιώδικό όε 
δεκαδικό. θυμηθείτε το <ϋΕΙ_ΕΤΕ> για να διαγράψετε την 
τελευταία είόοδο και το <ΒΕΤυΡΝ> για το ΜΕΝΙΙ. 

1.1.3 Κωδικοποιημένος - Δυ αδικ ός Δεκαδικός 

Με την ίδια επιτυχία που χρηόιμοποιούμε ατούς 
υπσλογιόμούς τους δυαδικούς, δεκαδικούς και 16δικούς 
ΰυμβολιόμούς, χρηόιμοποιούμε και ένα άλλο αύατημα το 
Κωδικόπαιημένο ~ Δυαδικό ϋύϋτημα (ΒϋΟ> Βίηβεγ — Οοόεά 
ΟοεΐπιαΙ. Όπως αποδεικνύει το όνομά του, είναι μια 
υβριδική μορφή με όταιχεία Ουγχρόνως και από το δυαδικό 
και από το δεκαδικό ΰύότημα. Χρηϋιμοποιείται ΰυνήθως 
όπου χρειάζεται μια έΈοδας με ψηφιακή μορφή, π.χ. ένα 
ψηφιακό ρολόι, ή όταν χρειάΓεται μεγάλη ακρίβεια και δεν 
επιτρέπεται να πεταχτούν όί-ΙΐΞ. 

Ετο ΒΟϋ όύΰτημα, η φυόιολογική δεκαδική Βάθη 
διατηρείται, δηλαδή μία θέόη είναι ένας παράγοντας 
ΙΒπλάϋιος της γειτονικής, αλλά κάθε ιδιαίτερο ψηφίο 
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παρ ιότάνεται όε δυαδικό, 
μπαρσύόε να παραόταθεί: 

8 7 ν 

^ Ν* 

1000 0111 

ί.β. ΒΟΟ = 1000 0111 (ογ ία βϊ^Μ όΐΐδ 

10000111) 

Εικόνα Α1.4 (Α1.6) 

Καθώς τα μεγαλύτερο ψηφίο που χρειάζεται ϋτο δεκαδικό 
ΟυμΒολιόμό είναι το 9, μόνο 4 δυαδικά 011:5 χρειάζονται να 
το παραότήόουν, δηλαδή 9 —1001 έτόι ένα ΒΟΟ ψηφίο 

μπορεί να παραόταθεί με 1 ηγάόΐε και 3 ψηφία μ’ ένα όγέε. 
Το όχήμα 01.6 το δείχνει, όπου το 87 παριότάνεται όε 
ΒΟΟ ΰαν 10000111 Αυτό μπορεί να δημιουρϊήόει αοάφεια 
οτο ότι ο δυαδικός είναι ο 10000111 Για να το 
υπερνικήόει, οι παραότάόεις Οε Βϋϋ θα δίνονται με το 
ΰυμΒολίΟμό 10000111(ΒΟΟ) . 

ΧρηΟιμοπαιώντας 4 δυαδικά όϊΙΐΞ είναι πιθανό να 
μετρήόει μέχρι το 15 (δηλαδή 1111 =15 >, αλλά ΰε Βδϋ 

το μεγαλύτερο ψηφία είναι το 9, έτΰι αναπόφευκτα το ΒΟΏ 
είναι λιτότερο οικονομικό ότη χρήόη του ότο χώρο. Το 
μεγαλύτερο ψηφίο, το 9 είναι τα 1001 και όταν προΰτεθεί 
Ο’ αυτό η μονάδα επιΟτρέφει ότο 0000 και μεταφέρει τη 
μονάδα ότο επόμενα πγόόΐε δηλαδή. 


Έτόι ο αριθμός 87 θα 

0856 10 


8 - 0000 1000 (Βάθη 2 ΒΟΏ) 

9 = 0000 1001 " “ “ 

10 = 0001 0000 " " " 

11 = 0001 0001 " " " 

Εικόνα Α1.5 (Α1.7) 


Τώρα που ξέρεις τα πάντα ν*· α το ΒΕΟ, δοκίμαόε το 
ακόλουθο: 



ήϋΚΗΕΗ Α1.3 


Μετέτρεψε τους ακόλουθους 

Βεκα5*,κούς αριθμούς ΰε Β00: 


ί . 

4 

1 Ϊ Ρ 

10 

ϋχ. 

77 

ΐ V- 

97 

V. 

53 

VI Ρ 

102 

νϊ ΐ - 

953 

νϋί. 

2579 


Οι, απαντηθείς δίνονται. Οτο 

κεφάλα ι.ο των λϋΰεων. 
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ΑΕΚΗΕΗ Α1 

.4 



Μετέτρεψε τους α 

κόλΰυθους ΒΟϋ ΰε 

δεκαδικούς. 


ΐ - 

0000 

0001 


ϋ. 

0000 

1001 


ίϋ. 

0001 

0101 


ί V. 

0010 

0000 


ν. 

0100 

1001 


νϊ - 

1010 

0011 


νί ί * 

1001 

0111 


νϊ ϋ . 

1000 

1000 



Οι 

απαντήΰεις 

δίνονται ΰτο 

κεφάλαιο των λύΰεων. 



Ετις επεΈηλ'ήόεις που δόθηκαν ^ια την τιμή της θέόης 
ότον θέόη _ τιμή όυμβαλιΰμό, υιοθετήθηκε μνα απλούΰτευόη, 
με Οκοπό να δώϋουμε ϋαφέότερες εΈηϊήΰεις #ια τους 
λιτότερο ταλαντούχους ΰτα μαθηματικά! Ξΰτάΰα, αν 
επιθυμείτε λίχα περιϋΟότερες μαθηματικές εΈηϊήόεις δεν 
έχετε παρά να μελετήΰετε. Αλλιώς - τέλος του πρώτου 
παραρτήματος. 

Ετους δυαδικούς αριθμούς, λεγόταν ότι οι θέοεις 
αύξαναν τις τιμές τους ΰε πολλαπλάΟια του 2, αλλά τα 
λιτότερο αημαντικά όίΐ ταυ δυαδικού αριθμού ήταν 
ιΰοδύναμα με τον ίδια όυμβολιΰμά ΰτη βάΰη 10 <ή #ια τον 
ίδιο λόγο ΰτη Βάθη 3, ή οτιδήποτε). Ετην πραγματικότητα 
πολλαπλαΰιαότικός παράγοντας είναι η βάθη, υψωμένη ΰτη 
δύναμη της θέΰης του, ξεκινώντας από το μηδέν και προς τ 7 
αριΰτερά. ώηλαδή δυαδικά: 
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7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

128 

64 

32 

16 

8 

4 

2 

1 

2 7 

2 6 

2 5 

2 4 

2 3 

2 2 

2* 

2° 


ΡΙβοθ 

ΡΓβνΐουδΙ^ ΒίβΙεά 

ΓΠΙΐΙ I ϊ ρ 1 ΐ 08ί ΪΟΠ ί&ΰίΟΓ 

ΜβΙΙΐβΓΠ&Ι ΐ οβί 1 γ γπογθ 
ρΓθθί$β Γβοϊογ. 


ΈτΟι το λιτότερα Ρημαντι,κά ίοχΐ. πολλαπλαό (.άΣΤεταν με 
2 Π 1- (Αν δεν είΡαΡτε Ρίχουροι. γ ι. αυτό δακίμάότε το 
απευθείας; πρόγραμμα ΡΚΙΝΤ 2 Λ 10.) Το επόμενο 0 
πολλαπλαόι,άΣΓετα <, με 2 κ.ο.κ. Αυτός ο κανόνας εόχύε». 
Η ι,α ΚΑΘΕ 0άόη, ας το εφαρμόΡουμε χυα τους Ιόδεκοϋς δηλαδή 
0άΡη 16. 


Ο λι,χάτερο Ρημαντυκός παράγοντας όϊΐι 
Ο 2ος Οημαντυκός παράγοντας δΐΐ 
Ο 3ος π ι.ο Ρομαντικός παράγοντας δίΐ. 

Ο πυο Ρημαντνκός παράγοντας δϋ. 


16 

= 1 

16 

= 16 

16 

= 256 

16 

= 4096 
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2. ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 2 

2 . 1 Χρήση του Κα 0 ετοφ«νου 

Το δεύτερο κεφάλαιο περικλείει μία σύντομη 
περιγραφή των εντολών 8ΑνΕ και Ι-ΟΑΟ δείχνοντας ατο χρήστη 
πως να σώσει ένα πρόγραμμα πάνω στην ταινία και μετά να 
το ξαναφορτωθεί. Οι εντολές που χρησιμοποιούνται είναι 
οι απλαύότερες μορφές των 5ΑύΕ και ΕΟΑΏ. Αυτό το 
παράρτημα θα περιγράφει τις εξτρα ιδιότητες του 
συστήματος με καόέτες χια τον Αω^ΐ,τδιά. 

2.1.1' 5α νο 

Η εντολή 53νε μπορεί να χρησιμοποιηθεί χια να σώσει 
τρεις τύπους αρχείων, κάθε τύπος διαλέγεται με κώδικα. 

3.1.2 Ξβνε_’ ’όνο»α αρχείου’’. Α 

Όταν χρησιμοποιούμε ΒΑύΕ,Α ένα ΒΑ5Ι0 πρόγραμμα 
σώζεται σαν ΑΒΟΙΙ αρχείο. Το πρόγραμμα 6υΕ55ΕΡ στο 
κεφάλαιο 2 σώθηκε σαν Α50ΙΙ αρχείο. Αν δεν επιλέγει ο 
τύπος του αρχείο τότε το "Α" δεν έχει νόημα. Ο Απ>5έταά 
(όπως οι περισσότεροι εοΓηρυΐετ5> σώζουν πρα^ράμμιατα ΒΑ5Ι0 
σε αριθμητική μορφή. Αυτή η Α80ΙI τιμή, με τη σειρά της, 
μετατρέπεται σ’ έναν ηλεκτρονικό ήχο που αποθηκεύεται 
πάνω στη ταινία. 

2.1.3 53νΒ ’”Ονο ιια αρχείου’’. Ρ 

Το Ρ σ’ αυτή την περίπτωση σημαίνει προστασία. 
Ένα όωόμένο πρόγραμμα μ’ αυτόν τον τρόπο δεν μπορεί να 
φορτωθεί με το φυσιολογικό τρόπο. Για να διευκρινίσετε 
αυτό το σημείο κάνετε τ’ ακόλουθα: 

* Πληκτρολο^εϊότε: 

10 ΡΕΜ ΡΡΟΤΕΟΤΕϋ ΡΒ06ΡΑΜ 
20 ΡΡΙΝΤ "I ΑΜ 5ΑΡΕ" 

* 5ΑύΕ "ΡΡΟΤΕΟΤ",Ρ 

* 0 ΑιτίΞέΓβό θα ανταποκ'ριθεί με ΡΡΕ55 ΗΕΟ 3ηά ΡΙ_ΑΥ ΕΗοη 
βηγ Κεγ: 

* Πατείστε τα ΡΕΟ και Ρί,ΑΥ του κασετοφώνου μαζί και 
μετά πάτα το 5ΡΑ0Ε ΒΑΡ 

·* Ο υπολογιστής θα εμφανίσει το ακόλουθο μήνυμα Ββνί ης 

ρροτεατ σΐοεΐ< ι 
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* Όταν εμφανιότεί το μήνυμα Ρεαόγ, χύριϋε την κααέτα 
από την αρχή και πληκτρολόχηόε: 1.0ΑΠ "ΡΒΟΤΕΟΤ" 

*■ Ο ΑπίΞΕΓβά θ' αναφέρει, πάλι, Ρεε55 ΡΙ_ΑΥ ΐήοη απγ Κεγ: 

* Πα τείοτε το ΡΙ_ΑΥ του καϋετοφώναυ και μετά πάτα το 
5ΡΑΟΕ ΒΑΡ (το πλήκτρα χ ία τα διαΰτήματα) 

* Ο υπαλοχιΰτής θα αρχίόει να ψάχνει, χια τα πρόγραμμα 

που καλείται ΡΡΟΤΕΟΤ. Όταν το Βρει θα δεις το 

ακόλουθο μήνυμα; Κοθάίης ΡΡΟΤΕϋΤ όΙοεΚ 1 

* Όταν εμφανιότεί το μήνυμα Κεβόγ ο υπολοχιότής έχει 
τελειώόει τα φόρτωμα. Όλα φαίνονται φυαιαλοχικά. 

* Πληκτρολαχείΰτε: 1_Ι5Τ 

*■ Τίποτα δεν εμφανίζεται. Το πρόγραμμά όας δε 
φορτώθηκε. Και όχι μάνα αυτό αλλά οτιδήποτε ήταν 
μέθα ότη μνήμη του υπολοχιότή πριν το φόρτωμα έχει 
διαχραφεί. 

■Ενα πρόγραμμα που όώίεται χρηόιμοποιώντας 

πραόταο'ία μπορεί να ξαναφορτωθεί μόνο μι ’ έναν από τους 
δύο τρόπους. Ο πρώτος είναι η εντολή ΟΗΑΙΝ. 

2.1.3.1 ΟΗΑΙΝ 

Η εντολή ΟΗΑΙΝ είναι μια πολύ ειδική παραλλαγή της 
εντολής 1_ΟΑϋ. -Όταν χρηό ιμοπο ιείται η ΟΗΑΙΝ το πρόγραμμα 
που φορτώνεται τρέχει (ΚϋΝ) αυτόματα από ένα Ουχκεκριμένο 
αριθμό εντολής- 

ΟΗΑΙΝ "ΕϋΕ58ΕΚ , ',100 

Αυτό θα φορτώόει το ΒΑ3Ι0 πρόγραμμα ΒυΕ53ΕΚ και θ' 
αρχίϋει να τρέχει από τη χραμμή 100. Αν δεν καθοριότεί 
χράμι μι ή ηροχράμμιατας, τότε το πρόχραμιμα θα ξεκινήσει από 
την πρώτη χραμμή του προχράμματας. Αν ο αριθμός που 
χρπόιμιοποιειται Οτην εντολή ΟΗΑΙΝ δεν υπάρχει τότε ο 
υπολοχιατής θ' αναφέρει: 

Είπε όοοΕ ηοΈ θχϊε! 

και το φόρτωμα που επιχειρήθηκε θάναι ανεπιτυχές. 
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2. 1.3.2 ΚυΝ 

Άλλη μια εντολή που χρηΰιμιοποιείται για να 
φορτώνει, προγράμματα που έχουν Οωθεί με προΟταΡία είναι, τι 
εντολή ΚίΙΝ. Όταν χρηΡι-μοπο ιε ίτα ι Ρτα φόρτωμα, 

Ρυναδεύεται από το όνομα του αρχείου. Π. χ. 

ηιιν ,, ΡΑοτε^τ‘ , 

Αυτό θα φρρτώαει το πρόγραμμα ΡΚΟΤΕϋΤ και, θα τρέξει το 
πρόγραμμα από τη γραμμή με το μικρότερο αριθμό. 

Έχοντας πατημένα το ΟΤΒΙ_, και, πιέΕαντας το μικρό 
ΕΝΤΕΡ Ρτο αριθμητικό πληκτρολόγ ιο προκαλεί τον Απι^Ει-αΡ να 
εμφανίόει το: 

κυΝ · 1 

Ργο 55 ΡΙ.ΑΥ Εήβπ 3ηγ 

Αυτό θα φορτωθεί και. θα τρέΈει το αμέόως επόμενο 
πρόγραμμα Ρτην ταινία. 

Και οι δύο μαιΓϊ εντολές (ΙΗΑΙΝ και ΡΙΙΝ μπορούν να 
χρηόιμοποιηθούν με τον ίδιο τρόπο για προότατευμένα και 
απροότάτευτα προγράμμιατα. 

2. 1.3. 3 5ΑΥΕ *’όνομα α ρχείου ,, .Β 

Αυτή η μορφή του Ββνε χρηόιμαποιείται για να Ρώόει 
τα περιεχόμενα καθοριΟμιένων θέόεων μνήμιης- Τα δεδομένα 
αποθηκεύονται Ρτην ταινία Ραν δυαδικά δεδομιένα. Ο 

χρήότης πρέπει να πληκτρολογήόει τη θέόη από όπου πρέπει 
ν’ αρχίόει το ΟώΡιμιο και πόόες θέόεις να ΡώΡε ι. Γ ια 
παράδειγμα: 

ΞΑνΕ"ΜΕΜΟΡΥ",Β,55000,100 

Αυτό θα ΡώΡει τα περιεχόμενα όλων των θέόεων μνήμιης από 
55000 έως 55100. 

Υπάρχει μια άλλη παράμετρος που μπορεί να 
χρηόιμοποιηθεί με 5ΑνΕ,Β και αυτή είναι το οημείο 
ειΡόδου. Αν αυτή η τιμιή περιέχεται τότε το αρχείο θ’ 
αρχίΡει την εκτέλεόη από εκείνο το οημείο. Για 
παράδειγμα: 

ΞΑΥΕ"ΜΕΜΟΒΥ",Β,55000,100,55020 

Αυτή θα ΟώΟει το ίδιο άΙοεΚ μνήμης και θα τρέζει αυτόμιατα 
τα αποθηκευμένα δεδομένα. 
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Αυτή π μορφή χ ια ΡώΡιμο χρηΡιμοηοιε ίται ΡχεΒόν 
3πακλειΡτικά με προγράμματα Ρε κώδικα μηχανής- Για να 
Βρείτε κάτι πάνω Ρε ^λώΡΡα μηχανής και· βεεεπιΐίΐγ Ρας 
3υΡτήνεται ^'ΐα ΒιάΒαΡμα το: 

ΒεςϊηηεΓΞ' ΑξββφΒΙυ Εβηςυβςε Ργο^γ βιτκηίης βουτεε Τογ 

ΐΗε ΑφξΙιγ&Ρ. 


3. 1.3.4- ΜΕΚ6Ε 

ΤόΡο καλά όΡο απλά φορτώνεται ένα πρόγραμμα είναι 
δυνατό να Ρυχχωνεύαετε δύο προγράμματα μαΐί- Ένα από τα 
προγράμματα πρέπει να αποθηκευτεί Ρτη μνήμη και το άλλο 
Ρτην καΡέτα. Η εντολή ΜΕΚβΕ φορτώνει το πρόγραμμα της 
καΡέτας γραμμή με γραμμή- Υποτίθεται ότι η πρώτη γραμμή 
που φορτώνεται είναι η 10- □ Αφεΐτεά ελέγχει να Βει αν 
το πρόγραμμα ατη μνήμη έχει γραμμή 10- Αν έχει, τότε 
αντικαθίοταται από τη γραμμή της ταινίας, αν όχι, τότε 
χρηόιμοπα ιείται η γραμμή από την ταινία. Το Ρχέδιο Α2. 1 
περιγράφει τις αρχές της ΜΕΚ6Ε. 


Τ)ιο ρϊΌ^ΓϋΓΠ ίη ΙΙιο οοιηρπΙβΓ 

10 ΚΕΜ ΟΟΜΡυΤΕΚ 
15 ΕΕΤ Α=8 
20 ΕΕΤ Α=Α+7 
30 ΡΚΙΝΤ Α 

35 ΡΒΙΝΤ "ΤΗΑΝΚ ΥΟϋ" 


ΤΗθ ρΓΟ^Γδίη οη Τδρε 

10 ΚΕΜ ΤΑΡΕ 
20 ΕΕΤ Α=Α*Α 
30 ΡΚΙΝΤ "ΤΗΑΝΚ Υ0ϋ";Α 
40 ΕΝΏ 
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ΤΙίθ ΡϊπηΙ Ργο^γηγπ 

10 ΚΕΜ ΤΑΡΕ 

15 ΕΕΤ Α = 8 

20 ΕΕΤ Α=Α*Α 

30 ΡΚΙΝΤ "ΤΗΑΝΚ Υθυ";Α 

35 ΡΚΙΝΤ "ΤΗΑΝΚ ΥΟϋ" 

40 ΕΝΟ 

Α ϋί8£Γ8πΐΓτΐ3ΐ:ΐο ΚθρΓθδθηΙβίίοη οί ίΗθ Μθι·£6 ΟογπγώβγκΙ 

Εικόνα Α2.1 


Το καινούριο πράχραμιμα είναι το πρόγραμμα της ταινίας και 
κάθε χραμμπ του προγράμματος που ήταν ατον υπολοχιότή και 
που δεν έχει αντίΡτοιχα αριθμό γραμμής ατο πρόγραμμα της 
ταιν ίας. 

2.1.3.5 0ΗΑΙΝ_ΜΕΡ6Ε 

Η εντολή ΟΗΑΙΝ ΜΕΒΒΕ είναι ένας ενδιαφέρον 
αυνδυαομός των εντολών ΕΗΑΙΝ και ΜΕΚ8Ε. Το τμήμα 
ΰυγχώνευόης δουλεύει με τον τρόπο που περι^'ράφηκε ΰτα 
ϋχήμα Α2.1 και το τμήμα ΟΗΑΙΝ δουλεύει ακριβώς με τον 
ίδιο τρόπο όπως η εντολή ΟΗΑΙΝ μόνη της. 

ΟΗΑΙΝ ΜΕΚ6Ε "ΑΕΒΕΚΤ" 

Αυτό θα ΰυ^χωνεϋόει το πρόγραμμα της καόέτας ΑΕΒΕΚΤ με το 
πρόόφατο ότη μνήμη πρόγραμμα. Μόλις η όυ^-χώνευΟη 
ολοκληρωθεί το πρόγραμμα αυτόματα θα τρέμει αρχίζοντας 
από την πρώτη γραμμή του προγράμματος. 
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ΟΗΑΙΝ ΜΕΡΒΕ "ΑΟΒΕΡΤ”,100 

Αυτό θα όοχχωνεΰόει το πρόγραμμα της καόέτας ΑΟΒΕΡΤ με το 
πρόΰφατο ΰτη μνήμη πρόγραμμα. Η εκτέλεόη του 
προγράμματος θ’ αρχίΰει από τη γραμμή 100. Βεβαιώόαυ ότι 
η χρηΰιμοποιημένη χραμμή ότην εντολή ΟΗΑΙΝ ΜΕΒΒΕ υπάρχει.. 
Αν όχι, α ΑΓηβέΓβιά θα αναφέρει.: 

Είπε όοεε ηοέ εχϊεΐ. 

και. το πρόγραμμα ότη μνήμη θάχει διαχραφεί. 

Ο όυνδυαόμάς της ΟΗΑΙΝ και, ΜΕΡΒΕ μπορεί να 
χρηΰιμιοπα ιηθεί και με μια τρίτη παράμετρο. Αυτή είναι, η 
ϋΕΕΕΤΕ. 


ΟΗΑΙΝ ΜΕΡΒΕ "Α1.ΒΕΒΤ" , 100,ΟΕΙ_ΕΤΕ 300- 

Όταν αυτό θα ειόαχθεί θ’ αναχκάόει τον υπολοχ ιότή να 
διαχράψει τι-ς γραμμές από 300 και, πέρα του πρόΰφατου ότη 
μνήμη προγράμματος ΠΡΙΝ όυχχωνευτεί μιε το πρόγραμμα της 
καόέτας. 

3. 1.3.6 ΟΑΤ 

Η τελευταία από τις εντολές καόέτας του ΑικεέΓβό 
είναι, η ΟΑΤ. ΟΑΤ είναι, η όυντομοχραφία της ΟΑΤαΙαςμιιε 
(κατάλαχος) και, χρηόιμοποιείται για να εμφανίόει τα 
ονόματα όλων των αρχείων που όώθηκαν ότην ταινία του 
καΰετοφώναυ. 

Μετά την πληκτρολόγηόη της ΟΑΤ ο Αΐϊΐ5έεβά θα 
ανταποκρ ιθεί με: 


ΡΓεεε ΡΙ_ΑΥ ΐόεη θηγ 1<εγ: 

Μόλις πατηθεί ένα πλήκτρο ο Αωεέπ&ό θ’ αρχίόει να ψάχνει, 
ότην ταινία. Κάθε ψαρά που θα ΰυνπντιέται ένα πρόγραμμα 
θα εμφαν ίΓανται τ’ ακόλουθα: 

<όνομα αρχείου> όΙοεΚ <η>·<τϋπος αρχείου> ΟΚ 

όπου ίόνομα αρχείαυ> είναι το όνομα ταυ αρχείου που 
βρέθηκε. <η> είναι ο αριθμός του όΙοεΚ και <τύπας 
αρχείου> είναι ένας από τους παρακάτω χαρακτήρες αρχείων: 
ερ 1 

ΐ πράχραμιμα όε ΒΑ5Ι0 
7. προότατευμένο αρχείο ΒΑ5Ι0 
* αρχείο με κείμενο όε Α50ΙΙ 
& δυαδικό αρχείο 

' προότατευμένο δυαδικό αρχείο 
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Τη μήνυμια ΟΚ ΰου λέευ ότι. τα πρόγραμμα όώθηκε τέλευα. 
Το μήνυμα καταλόγου <ΟΑΤ> της ταυνίας ΰτην οποία όώθηκε 
ο "ΕϋΕ55ΕΚ" θα μπορούόαμιε να δυαΒάΰουμε: 


αυΕ$8Εκ 

βΙοοΚ 1 

< 

) 

ΟΚ 

| 

1 

Α 

ί 

ί 

ΠίθηβΓΠθ 

1 

ίίΐθδίζε 



1 

δΗνεόΙ ΟΚ 


β&δΐο ρΓΟ^ΓβΠΙ 


Τήβ ΟΑΤβΙοσυβ ϋίδρίΕ^ 
Εικόνα Α2.2 
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3. ΛΥΣΕ ΙΕ 


ΑΣΚΗΣΗ 1.1 

* Πληκτρολόγησε ΕΣΙΤ 30 

·* Μετακίνησε τον κάρόορα μέχρι, να μπει, 
της ΡΗΙΝΤ και, ΝΑΜΕ$ 

* Πληκτρολόγησε "Υοογ πβπιβ ϊβ 

* Πάτα ΕΝΤΕΗ 

* Έκανες με επιτυχία ΕϋΙΤ ότη ϊραμμιή 30 
ΑΣΚΗΣΗ 1.2 

10 ΙΝΡ11Τ "ννΐιβΐ Ϊ5 γοιίΓ ηβπιβ ΝΑΜΕ$ 

20 ΙΝΡϋΤ "Ηονν οΐεΐ 8ΓΘ γοιι ΑΟΕ 
30 ΡΗΙΝΤ "ΥοιίΓ ηβιτιβ ϊδ ΝΑΜΕ$ 

40 ΡΗΙΝΤ "ΥοϋΓ 8βε ίδ »; ΑΟΕ 


ΑΣΚΗΣΗ 1.3 

10 ΟΕ5 

20 ΙΝΡϋΤ "ννΗΑΤ 13 ΥΟϋΚ ΝΑΜΕ”;ΝΑΜΕ$ 
30 005 

40 ΕΟΟΑΤΕ 15,10 
50 ΡΗΙΝΤ ’ΉΕΕΕΟ ";ΝΑΜΕ$ 


ΑΣΚΗΣΗ 3.1 

10 ΟΟϋ ΝΤ=0 

30 ΗΑΝϋΜ=ΙΝΤ(ΚΝΟ*100)+1 
50 ΡΗΙΝΤ ,ΕΑΝϋΜ 
70 ΟΟϋΝΤ^ΟΟϋΝΤ+1 
75 ΙΕ ΟΟϋΝΤ < 100 ΤΗ ΕΝ 30 
90 8ΤΟΡ 


μεταξύ 



ΟΕΝΗΚΑΤΕ ΗΑΝϋΟΜ Νί)ΜΒΕΚ 


ΑΕΚΗΕΗ 


ΑΕΚΗΕΗ 



.2 

10 ΡΟΚ Χ=0 ΤΟ 100 5ΤΕΡ 3 


.3 

10 ΡΟΪΙ Χ=10 ΤΟ 1 8ΤΕΡ -1 
20 ΡΚΙΝΤ X 
30 ΝΕΧΤ X 
40 ΡΚΙΝΤ'ΈΙΚ.Ε!" 
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ΑΕΚΗΕΗ 3.4 

Οπθ νν&γ 15 ΐο οΐιβη^β Ιϊηβ 60. 

60 ΙΡ αυΕ55=ΚΑΝΟΟΜ ΤΗΕΝ ΡΚΙΝΤ"ΜΕΕΕ ϋΟΝΕ- 
ΟϋΕ53 ΟΟΚΚΕΟΤ ":ΡΒΙΝΤ'Ύ0υ Τ00Κ";Ο;"ΟΟΕ5": 

οοτο ιιο 


ΑΕΚΗΕΗ 3.5 

100 ΙΡ ΟΟΙΙΝΤ <99 ΤΗΕΝ ΡΒΙΝΤ"50ΚΙΙΥ ΥΟϋΎΕ 
ΗΑϋ γουκ 3IX ΟΟΕ5 ":ΡΚΙΝΤ"ΤΗΕ ΝϋΜΒΕΚ ΜΑ3" 
ΚΑΝΙΙΜ 


ΑΕΚΗΕΗ 3.1 

10 ΜΟϋΕ 0 
20 ΒΟΚΟΕΪΙ 13 
30 ΙΝΚ 0,19 
40 ΙΝΚ 1,17 
50 ΡΑΡΕΚ 0 
60 ΡΕΝ 1 


ΑΕΚΗΕΗ 3.3 

10 ΜΟϋΕ 0: ΙΝΚ 1,19 
20 ΡΕΟΤ 320,100 
30 ϋΚΑνν 64,93,4 


ΑΕΚΗΕΗ 3.3 

75 ΙΡ Α$="Κ" ϋιβη 30 


ΑΕΚΗΕΗ 3.4 

3 ΓΡ Χ>640 ΟΚ. Χ<0 ΤΗΕΝ ΡΚΙΝΤ" ΝυΜΒΕΚ ΟυΤ 
ΟΡ ΚΑΝαΕ":αθΤΟ 2 

5 ΙΡ Υ>400 ΟΚ. Υ<0 ΤΗΕΝ ΡΚΙΝΤ"ΝυΜΒΕΚ ΟϋΤ 
ΟΡ ΚΑΝΟΕ":ΟΟΤΟ 4 
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ΑΕΚΗΕΗ 3.5 

10 ΜΟϋΕ 1 
20 Κ=57 

25 ΡΕΟΤ 177,200 
30 ΡΟΚ Α=0 ΤΌ 3.15 
40 Χ= Κ*008 (Α): Υ=Κ*5ίΝ (Α) 
50 ϋΚΑνν, 120+Χ, 200+Υ 
60 ΝΕΧΤ Α 


ΑΕΚΗΕΗ 4.1 

10 ΡΟΡ Χ=1 ΊΌ 4 
20 ΚΕΑΟ Α,Α$ 

30 ΡΠΙΝΤ Α;Α$ 

40 ΝΕΧΤ X 

50 ϋΑΤΑ 1,0ΝΕ,2,Τνν0,3,ΤΗΚΕΕ,4,Ε0υΚ 

3.1 ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 1 

ΑΕΚΗΕΗ Α1.1 


η 

0000 

0011 

= 

0+0+0+0+0+0+2+1 




= 

3 

Π) 

0000 

0100 

= 

0+0+0+0+0+4+0+0 




= 

4 

ϊϋ) 

1000 

0000 


128+0+0+0+0+0+0+0 




— 

128 

ίν) 

1000 

0011 

= 

128+0+0+0+0+0+2+1 




= 

131 

ν) 

1011 

0111 


128+0+32+16+0+4+2+1 




= 

183 

νί) 

0111 

0011 

= 

0+64+32+16+0+0+2+1 




= 

115 
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ΑΣΚΗΣΗ 


ΑΣΚΗΣΗ 


Α1.2 


η 

0009 

= 

0x409+0x256+0x16+9x1 


1 β 

= 

0+0+0+9 



= 

9 10 

ΐ ί ) 

0013 

= 

0x4096+0x256+1x16+3x1 


1 β 

= 

0+0+16+3 



= 

19 10 

ϋ ί) 

00Α5 1β 

= 

0+0+10x16+5x1 


= 

160+5 



— 

165,0 

ΐν) 

0ΑΑΕ 1β 


0+10x256+10x16+14x1 


= 

2560+160+14 



— 

2734ιο 

V) 

000Ε 1β 

= 

0+0+0+14 

14 10 

νί) 

01 ΙΑ ι β 

= 

0+256+16+10 


— 

282 10 

νϋ ) 

()0ΕΑ 1β 

= 

0+0+14x16+10 


= 

224+10 



= 

234 ίο 

Α1.3 

ί) 

4 10 

= 

0100 2 (ΒΟΟ) 

ϋ) 

10 ιο 


1x10+0 

ϋ ϊ) 

77 10 

— 

7x10+7 

= 

0111 0111 2 (ΒΟΟ) 

IV) 

97 ιο 


9x10+7 

= 

1001 01112 (ΒΟΟ) 

ν) 

53 10 


5x10+3 

0101 0011 2 (ΒΟϋ) 

νί ) 

102 1Ο 

- 

1x100+0x10+2x1 


0001 0000 0010 2 (ΒΟΟ) 

νί ί ) 

953_ 

= 

9x100+5x10+3x1 

10 


1001 0101 οοπ 2 (ΒΟΟ) 

νϋί) 

2579 

= 

2x1000+5x100+7x10+9x1 



- 

οοιο οιοι οιιι ιοοι 2 


(ΒΟΟ) 
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ΑΓΚΗΣΓΗ Α1.4- 


ϊ) 

0000 

0001 2 (ΒΟΟ)= 0x10+1x1 
" ^10 

π) 

0000 

1001 2 (ΒΟϋ)= 0x10+9x1 
” 9 10 

ΐϋ) 

0001 

0101 2 (ΒΟϋ)= 1x10+5x1 
= 15 ιο 

ϊν) 

0010 

0000 2 = 2x10+0x1 

= 2 °10 

ν) 

0100 

1001 2 (ΒϋΟ)= 4x10+9x1 
= 49 10 

νΐ) 

1010 

0011 2 (ΒΟΟ) 


*** Τίΐΐδ 18 ηοΐ 8 νβ1ί9 ΒΟϋ ΠΙΙΠ1&6Γ 88 Ιίΐβ ίΪΓΒΐ 
η^ΒΙβ, 1010 2 = 10 1ο , ϊ.θ. 13 £Γβ8ί6Γ ίΐιβη ,βΙΙοννεΟ 

ίη ΒΟΟ. 


νϋ) 

1001 

0111 2 

(ΒΟϋ)= 

0x10+7x1 

97 10 

νπΐ) 

1000 

1000 2 

(ΒΟΟ)= 

8x10+8x1 


= 88 10 
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Εκδόσεις Επιστημονικών Βφλίων & Περιοδικών 
Κων. Μελενΐκου 13/15 τηλ. 209637 & 209637 Θεσσαλονίκη 



ΑΜ5ΤΚΑΟ 1 

ΟΡΟ 464, 6128 
ΑΡΧΙΖΟΝΤΑΣ ΒΑ5ΙΟ 


Το βιβλίο αυτό είναι γραμμένο για κάθε αρχάριο χρήστη υπολογι¬ 
στή που θέλει να μάθει τη γλώσσα ΒΑ5ΙΟ 

Το βιβλίο αυτό οδηγεί τον αναγνώστη βήμα προς βήμα μέσα στη 
ΒΑ5Ι0 του ΑπτδίΓαά. Οι εντολές αναπτύσσονται αναλυτικά καθώς 
χρησιμοποιούνται σε πολλά παραδείγματα προγραμμάτων. Ο ανα¬ 
γνώστης θα έχει όλες τις απαραίτητες γνώσεις στο τέλος του Α 
κεφαλαίου ώστε να μπορεί να γράψει τα δικά του απλά προγράμ¬ 
ματα. 

Τα προγράμματα του βιβλίου έχουν γραφτεί με τη χρήση του 
δομημένου προγραμματισμού, για πιο εύκολη κατανόηση της δη¬ 
μιουργίας προγραμμάτων. 

Το βιβλίο αυτό είναι ένα πλήρες μάθημα αυτοδιδασκαλίας προ¬ 
γραμματισμού ΒΑ5Ι0 αλλά αν θέλετε να μάθετε περισσότερα, το 
δεύτερο βιβλίο με τίτλο «Ατηδίταά 2 - ΗΧΟΣ, ΓΡΑΦΙΚΑ, ΒΑΣΕΙΣ 
ΔΕΔΟΜΕΝΩΝ», θα σας βοηθήσει. 

ΜΡ5 

ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ Β. ΕΛΛΑΔΟΣ 
ΠΟΛΥΤΕΧΝΕΙΟΥ 47, ΤΗΛ. 540 246 
546 25 - ΘΕΣΣΑΛΟΝΙΚΗ 


ΟΙΕΝΤΟΡ 




ρυβΙϊδίτοΓδ 
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